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はじめに 


世はあげてパソコン時代である。しかし，あまりの急成县のためか，パソコンのベス 
トセラーである NEC の P C — 8 0 01ですら，まとまった機能解銳のハンドブックが 
なかった。朝日新聞社のマイコン研修会でも，教育機器の観点から使用機種に PC — 8 
0 01を選んだが，発足後半年ほどたったころ，会員の間から自然発生的に「使いやす 
く，適切なハンドブックが欲しい」という声が出てきた。たしかに，機能•操作の各項 
目について断片的な資料は出ているけれども，まとまったものはない。そこで，会員の 
ためにハンドブックをまとめよう，ということになった。 

約一年間かけて編集が終わりかけたころ，出版局プロジェクト室から，せっかくまと 
めたのだから単に社内用の資料に終わらせず，一般に公開して，広く社会に役立てては 
どうかとのすすめがあった。「それでは初心者からブロまで，だれにでも役立つような 
ハンドブックを作ろう」と意気込み，新しく発売された PC シリーズの 普及版， PC - 
600 1の機能解説も加えて，再編集したのがこのハンドブックである。初心者がどこ 
で行き詰まるかも，マイコン研修会の研修記録から洗い出して内容に反映させた。初心 
者研修用のテキスト例は，自習用としても役立つはずである。 PC — 6 0 01について 
は巻末にまとめておいた。 

责任上，本文•表を通じて島戸が執筆した。さらに江田，西村，杉山を加え，徹底的 
な討議を繰り返して改稿した。 NEC 技術陣からも，多数の資料と有益な意見をいただ 
いた。 

このハンドブックが，パソコンを使いこなし，機能を最大限にひき出す上でお役に立 
てば幸いである。 

朝日新聞社電子計算室县 


島戸一臣 



本書の特县 • 使用法 


(1) コマンドおよびステートメントの説明は次の原則にしたがう。 

< >で囲まれたものは使用者が指定する。 

〔〕で囲まれたものは必要なら指定する。 

(ディスク）とあるのは，ディスクが接続されているときに使える。 

(2) 16進表示は次の原則にしたがう。 

BAS IC の場合は数字の頭部に & H をつける。 

機械語やニーモニックの場合は数字の末尾に H をつける。 

(3) 索引はコマンドやステートメントだけではなく，機能でも引けるようにした。 

(4) 15回分のテキストは，社内研修で約4 0 0人が使ったものに，加筆訂正を 
加えて作った。あらかじめキーボードに慣れさせておかないと，受講者のレ 
ベルにもよるが1回2時間では苦しいかもしれない。 


〇この本は執筆者4人がワードプロセッサーを使い，直接，版下を作りました。 

0恐れいりますが，この本の内容に関するお問い合わせは，ハガキか封害でお願 
いいたします。ご返事は電話でいたしますので，電話番号を忘れずにお書き添 
えください。 

あて先〶104東京都中央区築地5 — 3 — 2 
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PC -8001 半 


配置図 


ファンクションキー SHIFT + fl -> TIME $ SHIFT + f 2 —KEY SHIFT + f 3 —PRINT 
の定義 ^ fl のみ ^HT f 2 のみ ^auto f 3 のみ ^goto 


ファンクションキー- 
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スペースキー 


( 1 ) キー 



① キーを押すと，①の位置の文字が出る。英字の場合は小文字。 

② SHIFT を押してキーを押すと②の位置の文字が出る。 

英字の場合は大文字が出る。 

③ カナキーを押してキーを押すと③の位置の文字が出る。 

④ カナキーと SHIFT を押してキーを押すと④の位置の文字が出る。 

(2) ESC キー 

ブログラムの一時停止。再開はキーボード上のどのキーを押してもよい。 

(3) CTRL キー 

スクリーン エディッ トのときに使う。このキーを押しながら次のキーを押す。 
R—I NS キーと同じ。 G—BEEP 

H — DEL キーと同じ。 C — 入力待ちのとき STOP と同じ。 

N — 次の単語にカーソルを移す。 I —水平タブ。 

B — 前の単語にカーソルを移す。 K — HOME キーと同じ。 

J — カーソル以後を次の行に分割する。 L — CLR キーと同じ。 

E — カーソルから行の終わりまでを消す。 M—RET URN キーと同じ。 






















































(4) STOP キー 

ブログラムの強制停止。再開は C 〇 NT コマンド （ CONT 参照) 


SHIFT + f 4— list . SHIFT + f 5- cont+RET 
f 4 のみ一一 >list f 5 のみ一一 > run+RET 


(5) CLR —押すと画面クリア ー。 

HOME — SHIFT+CLR カーソルが左上へ0 
DEL —カーソルの左 1 文字を消して 
ひとつ詰める。 

INS —カーソルの位置に空白を揷入。 
矢印—カー ソ ルを各方向に移動。 
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(6) RETURN キー 

入力の終わりに必ず押 
すこと。 
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(7) スペースキー （8) カナキー 

この丰一を押すと空白がひとつとられる。 柙すと n ックされてカナモード 

になる。解餘はもう一度押す。 
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上の文字および図形を出すには， GRAPH キーをおしながら各キーを押す。 

















































































































BAS IC の基本文法 


(1) BAS I C 言語で害かれた処理手顧の命令をステートメントという。ステートメ 
ントの組み合わせでブログラムを作る。プログラムへの指令をコマンドという。 
ステートメントのなかにはコマンドとして働くものもある。 

(2) プログラムは小文字で入力しても大文字で入力してもかまわない。 

(3) ダイレクトモードでは電卓のように使える。この場合，行番号をつけない。 

PRINT 3. 14159 *45 
? SQR (3) 

FOR J = 1 TO 10 : PR I NT J 2 ； : NEXT J 

ブ u グラムモードでは，まずブログラムとして記惊する0それから実行する。 
したがって，なん回でも実行できる。行の始めに必ず行番号がくる。 

10 INPUT R 
2 0 A =3. 1415 9 *R 

30 PRINT A 

(4) 行番号は 0 から 6 5 5 2 9までの正整数でつける。1行の長さは2 5 5文字まで。 
行番号や空白も1字に数えられる0コロン（：）で区切ると1行に複数のステー 

トメントが書ける。（これをマルチステートメントという） 

(5) 定数とは BAS I C の実行時，そのまま使える値をいう。数値定数と文字定数と 

がある。文字定数は引用符（” ”）で囲む。 

8 




(6) 変数とは BAS I C プログラムのなかで使われる値を表す名前をいう。数値変数 
と文字変数とがある0変数のァタマ1文字だけは英字とする0変数のなかに予約 
語 （ PRINT , I F , 〇 N など）や特殊文字（”や••など）を含めてはいけな 
い。変数の县さは2文字以内。2文字以上つけるとァタマ2文字で判定される。 
文字変数は，語尾に$ (ドルマーク）をつける。 

(7) 式とは，定数，変数，関数，文字，演算子の組み合わせで，結果が数値か文字列 
になるものをいう。 

(8) 数値と文字列は別々に扱う。文字列は w ”で囲うこと。 

(9) 演算の優先頗位は 

カッコで囲まれた式—べき乗—負数—*， /—¥— MOD — +, —- > 条件判定— 
NOT — AND — OR — XOR — IMP—EQV 


操作上の注意点 


(1) スイッチを切って再度入れるときには，5秒以上待つこと。 

(2) リセットボタンを押すと初期状態にもどる。ブログラムも消える0 

STOP ボタンを押しながらリセットボタンを押すとプログラムは消えずに，画 
面がクリアーされて〇 K と出る。 

(3) 初心者は RETURN キーを押し忘れる。前のプログラムを NEW で消さないで 
次のブログラムを入力することがある。 



文字 • 演算子 



文 字 

意 味 

機 

能 

&0または& 

8進定数&はアンバーサントと読む 

&H 

16進定数 & H 5 1など 

疑問符 （？） 

PRINT と同じ L ? とは使えない 

アボストロフイ （* ) 

REM と同じ1行の途中からでも使える 

ピリオド （ • ） 

現在の行番号たとえば11 legal Fun ¬ 
ction Call in 30 と出た場合には 
LI ST . で3 0行が出てくる 

コロン （ : ) 

1行に複数の文を入れるときの区切り記号 

セミコロン （ ；> 

PR I NT 文での区切り記号 

コンマ （ ， ) 

PR I NT 文を14字ず つ 区切る 

引用符（”） 

引用符で囲むと文字列になる” AB C ”や” 6 ” 

型 

宣 

言 

$ 

ストリング（文字列）を宣言する入$や8$など 

% 

一 3 2 7 6 8から3 2 7 6 7の整数宣言 A % など 

\ 

7. 1桁の淨動小数の単精度実数宣言 A ! など 

林 

16.8 桁の浮動小数の倍精度実数宣言 B #など 

算 

術 

演 

算 

= 

代入または等価判定 C = A + B など 

— 

負数表示または減算 一 15や A — B など 

. + 

加算や文字列の結合 。 A + B や” AB ” ” CD ” 

* 

乗算 A * B や 3*2, あるいは C *4 など 

/ 

結果が淨動小数点である除算 A / B や C /2 

A 

べき乗 A A 2 これは A * A と同じ 

¥ 

結果が整数である除算11¥3は3 

MOD 

結果が整数である剰余11 MOD 3は2 
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文字 • 演算子 



文 字 

意 味 

論 

理 

演 

算 

NOT 

否定または 1 の補数結果は整数 

AND 

論理積結果は整数 

OR 

論理和結果は整数 

XOR 

排他的論理和どちらか一方にビットが立っていれ 
ば1,両方立っていれば0 両方とも0は0 

EQV 

等価 X OR の否定になる整数 

I MP 

インプリケーション X の否定または Y X I M 

P Y は Y が1なら1あとは X の否定整数 

関 

係 

演 

算 

=> >,< 

< >,>< 

=<,> = 

= >, <= など 

条件判定整数，真なら一1,偽なら0になる 


N 

D い 
〇1 0 
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コマンドとステートメント n , X , Y , Z は数値 

- S は文字列とする 


コマンド 

AUTO CONT DELETE 

KEYLIST LIST LLIST MON 

NEW RENUM RUN TERM 

ステートメント 

CLEAR DATA DEFFN DEFDBL 
DEFINT DEFSNG DEFSTR 

DIM END ERASE FOR 

GOSUB GOTO IF 〜 THEN 

LET NEXT ON 〜 GOSUB 

ON 〜 GOTO READ REM 

RESTORE RETURN STOP 

SWAP DEFUSR 

入出カステートメント 

INPUT LINEINPUT LPRINT 

PR INTUS ING LPRINTUS ING 
OUT POKE PR I NT WAIT 

面面 ステートメント 

COLOR CONSOLE GET® 

LINE LOCATE PRESET 

P SET PUT® WIDTH 

特殊ステートメント 

BEEP ERROR KEY 

ON ERROR 〜 GOTO 

TROFF TRON RESUME 

数値関数 

ABS (X) ATN (X) CDBL (X) 

Cl NT (X) COS (X) CSNG (X) 

EXP (X) FIX (X) I NT (X) 

LOG (X) RND (X) SGN (X) 

SIN (X) SQR (X) TAN (X) 

ストリング 

ASC (S) CHR$ (X) HEX$ (X) 

I NKEY$ INPUTS (X) 

I NSTR ( 〔 X,〕 S 1,S 2) 

LEFTS (S, X) LEN (S) 

MI D$ (S, X, Y) OCT$ (X) 

R I GHT$ (S, X) SPACES (X) 
STR$ (X) STRINGS (X ， S 又は Y) 
VAL (S) 

その他の 関数 

CSRLIN DATES ERL ERR 

FRE (X) INP (X) LPOS (X) 

PEEK (X) PO I NT (X, Y) 

POS (X) SPC (X) TAB (X) 

T I ME$ USRn (X) VARPTR 
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PC— 8 0 01 の N—BAS I C はマイクロソフト社の M—BAS I C を土台にして 
いる。さらに図形に関する命令などが追加されている。 

大部分のマイクロコンピューターが M—BASIC を土台にしているので，命令も機 
能も似かよったものが多い。 


コマンドとステートメント n , X , Y , Z は数値 

- S は文字列とする 


コマンド 

PILES FORMAT LFILES LOAD 
MERGE MOUNT NAME REMOVE 
SAVE SET 

ステートメント 

FIELD LSET RSET 

入出カステートメント 

CLOSE GET# INPUT# 

KILL LINEINPUT# OPEN 
PRINTS PR INTtfUS ING PUT# 

ストリング 

I NPUTtt (X 〔， 〔 n 〕 〕 ） 

ディスク関数 

CVD (S) CV I (S) CVS (S) 

DSK I $ (X, Y> Z) EOF (n) 

FPOS (n) LOC (n) LOF (n) 

MKD$ (X) MK I $ (X) MKS$ (X) 
ATTR$ (X) DSKF (n) 

コマンド 

CSAVE CLOAD CLOAD? 

入出カステートメント 

INPUT#—1 PR I NT#-1 

特殊ステートメント 

MOTOR 


ディスク カセットテ —— ブ 
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3 0 と発生させる。 


AUTO . 

AUTO 10 0，10 0* 
AUTO , 5. 


CLOAD ” < ファイル名 > ” 

カセットテープからブロ グラムを ロードす る。 

CLOAD ” ABC ”. ABC と名前のついたブログラムをロードする。 

CLOAD ” トリタテ” . トリタテと名前のついたブログラムをロー ドする。 

CLOAD ? ” くファイル名〉” 

CSAVE 後，正しくセーブ（記録）されたかどうか検証する。 

メモリーの中身は消えない。 

CONT 

STOP で停止したブログラムの実行を再開する。ステートメントの STOP 参照0 
CSAVE ” くファイル名>” 

ブロ グラムを カセットテープにセーブ （記録）する。 

DELETE 〔<開始行>〕〔一<終了行>〕 

指定した行を抹消する。 

DELETE 3 0 . 3 0行を抹消。3 0と入力して RET キー 

を押したのと同じ。 

10 0行から15 0行を抹消。 

5 0行までを抹消。 


< >で囲まれたものは使用者が指定する。 

1 j で囲まれたも"■の 

(ディスク厂1あ一るのば：ディスクが接続されているときに使える。 


( 1 ) コマンド 


AUTO 〔〔<開始行>〕> 〔<間隔>〕〕 


AUTO ( RETURN キーを押す。以下同じ）で自動的に行番号を発生させる。停 
止は STOP キーを押す。 


で 05 
隔〇 2 
間3 , 

の，〇 
0 0 2 
1〇 
ら 2 5 
か，1 

番〇 , 
000 


DELETE 100—150 
DELETE -50. 





















全部表示 

該当行からを表示。 

該当行までを表示。 

4 0 0行のみを表示。 

4 0 0行からを表示。 

4 0 0行までを表示。 

10 0行から4 0 0行を表示。 

エラーに なったときなどの該当行を表示。 


(ディスク ） FILES 〔くドライブ番号〉〕 


ディスクに存在するファイル名と大きさを画面に一覧表示する。ドライブ番号を指定 
しなければ1番が指定される。. 


(ディスク ） FORMAT 〔くドライブ番号〉〕 


ディスクをフォーマッティングして，使用可能にする。 

第一 " レベルのフォ^ーマット 

FORMAT ステートメントを実行する。これでディスク （ PC — 8 0 3 1) で読み 
害きでさる 

BASIC からも DSKI $， DSKO $ で入出力ができる。他のコマンドやステー 
トメントは使えない。 

第ニレベルのフォーマット 

PC - 8 0 31付属のシステムディスクにある forma t プログラムを使う 。 FA 
T , ディレクトリー， ID の初期化ができる0これで BAS I C のコマンドやステート 
メントが実行できる。 


KEYLIST 


ファンクシヨンキーの f • 1から f • 10の内容を画面に表示する。 


(ディスク） LF I LES 


プリンターへ F I LES を出力する 0 


LIST 〔く開始行〉〕〔一〔く終了行〉〕〕 


プログラムを画面表示する。 


LL I ST 〔< 開始行〉〕〔一〔く 終了行〉〕〕 


4 

〇 I 

0 00 0 
0 0 4 0 
4 4 11 — < 

TTTTTTTT 
SSSSSSSS 


LLLLLLLL 


プリンターへブログラムを出力する。使いかたは L I ST と同じ。 

















( ディスク） LOAD ” < ファイル名 〉” 


ブログラムをディスクからメモリーへロー 

ド（転送）する。 


( ディスク） LOAD ” くファイル名 >' R 


それまで開いていたデータファイルはそのままで，指定したブログラムをロー ドして 
実行する。大きなブログラムを分割して実行するときなどに使う。 


プログラム AA 


LOAD ” BB ”， R 


ブログラム BB 


LOAD ” CC ”， R 



BB がロードされると， AA もそこで使っていた変数も消える。データの受け渡しは 
ディスクのデータファイルを仲介させる。 


( ディスク） MERGE ” くファイル名 >” 


メモリー上にあるブログラムに対して，ディスクにあるファイルをまぜ合せる。同じ 
行番号は，ディスクファイルのブログラムと置きかわる。ファイルはアスキー形式 （S 
AVE n <ファイル名〉”， A ) でセーブされたものであること。 


MON 


機械語モニターに制御を移す。アスタリスク （*) が出る。モニタ 
AS I C •モードに戻る(こは， CTRL キーと B を押す。 

モニター♦モー ドで使える コマン ドは次のとおり。 




モードから B 


ホ SXXXX 
ホ DXXXX，YYYY 
* L 

* WXXXX , YYYY 
ホ L V 

*GXXXX 


*TM 

* CTRL キー 


セット•メモリー。メモリーに機械語を害き込む0 
XXXX は16進の番地。 

ダンプ•メモリー。 XXXX 番地から YYYY 番地の 
内容を画面表示する。 

ロード， テープ。テープから機械語を読み込む。終了 
すると*が出る。 

XXXX 番地から YYYY 番地の機械語をテープへセ 
ーブ する。 

セーブした 内容を ベリファイ する。 

XXXX 番地へジャンプする。機械語だけのブログラ 
ムの場合は，これで動き出す。 


+ B 


メモリーのテスト。 

リターンべーシック , 


モニターから BAS I C に戻る< 
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〇テ 
る夕 
0 リ 
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手 

の 

下 












下の手順で セーブで きる。 


(ディスク ） S AVE ” くファイル名〉，，〔> A 〕 


ブログラムをディスクへ保管す る。 A をつける と，ア 
スキー♦コード（キャラクターコード表のコード）でプ 
ログラムをセーブす る。つけなければ， バイナリー 形式 
になり圧縮して セーブ される。 REMOVE を絶対に忘 
れないこと。 


(ディスク ） MOUNT 1<ドライブ番号>〔> < ドライブ番号>•♦••〕〕 


ディスクを設定する。 MOUN 丁だけならすべてのドライブが対象となる。 


(ディスク ） NAME ” く旧ファイル名〉” AS ” く新ファイル名〉 


ファイル名を変更する。 


NEW 


メモリー上のブログラムと変数をクリアーする。 


RENUM [ 〔<新行番号>〕〔〔> く旧行番号>〕し <間隔〉〕〕〕 


行番号をつけ直す。 G 〇 T 〇文の行き先も自動的にかわる。 

RENUM . 10，2 0,3 0 . とつけ直す。 

RENUM 1 0 0, 3 5,2 0 . 旧 3 5行を10 0行として> 以降 2 0行 間隔に 

つける。 

RENUM 1 0 0,, 5 0 . 10 0，150， 2 0 0 . とつけ直す。 


(ディスク ） REMOVE (< ドライブ番号>〔，くドライブ番号>••••〕〕 


MOUNT してあるディスクを抜きとる前に> FAT (5 8ページ）の書き込みをや 
り> 抜きとってもいい状態にする。ライト•プロテクト♦ノッチの銀紙がはりつけられ 
てある場合には ， REMO VE は不要である。 


RUN 〔く行番号>〕 


ブログラムを実行する。行番号を指定すると，そこから実行する。 


(ディスク） RUN ” くファイル名〉” L R 〕 


ディスクからファイルをロー ドし実行する。実行前に開いているファイルは閉じて， 
メモリーはクリアーする。 R をつけるとデータファイルは開いたまま。 


テ 

夕 

リ 

1 卜 E 
T” V 
NEO 
u VM 
O AE 
M s R 
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(ディスク ） SET 〔く ドライブ番号または tt ファイル番号または”ファイル名” 
>,〔<属性文字>〕〕 


ファイルの属性をきめる。 

勵生:^は 

R リード•アフターライト。害いたあと読む。 

P ライトプロテクト。書き込み禁止。 

SET 1, tt R ”. 1番ドライブへの出力は， R 検査をする。ただし，デイス 

クがマウントされている間だけ。 

SET # 1,” R ”. ファイル1が開かれている間，そこへの出力は R になる。 

SET ” ABC ”， w P ” . ファイル” ABC を削除 ♦ 変更から保護。 

SET 1, ” ” . ドライブ1のすベての属性をなくす。 


TERM くコード〉，くバリティ 

一〉，くボーレート〉，< フィールドスイ 

ッチ> 

ターミナルモードにする。 

ターミナルモード参照0 


コード 

A 

アスキーコード 



J 

J I S コード 


パリティー 

0 

NON 



1 

ODD 



2 

EVEN 


ボーレート 

0 

基準周波数 x 6 4 



1 

基準周波数 x 16 


フイーノレドスイツチ 

0 

OFF 



1 

ON . キャリッジリターンコー 

ドを受信 



すると 自動 改行。 



(2) ステートメント 


CLEAR 〔〔<文字領域の大きさ>〕> <メモリーの上限>〕 


変数を0，文字変数をヌルストリング（” M ) にクリアーして，文字領域の大きさ （ 
初期値は 3 0 0) と B AS I C が使えるメモリーの上限を指定0 

CLEAR 5 0 0, &HDFFF . 文字領域を5 0 0に，メモリー上限を &HD 

FFF 番地にする。次の &HE 0 0 0番地から，機械語を入れることができる。 


DATA < 定数>〔，<定数> 


REA D 文で読まれる数値や文字を割り当てる 。 REA D 文と対で使う。 
READ A , B , C 
READ A $, B $, C $ 


DATA 1, 5, 7, X , Y , Z 














DEFFNx (く引数の並び >) 


ユーザー 関数を定義す る。 

10 DEFFNA ( R ) =3.14* R A 2 

2 0 X = FNA (5) 

3 0 Y = FNA (10) 

4 0 PR I NT X;Y 

関数名を A とした。変数 R は 10 行のなかだけで対応していればよい。 


DEFUSR 〔<数字>〕=<番地> 


機械語サブルーチンの開始番地を定める。数字は0から9まで。与えなければ0。 
10 DEFUSR 2 =&HE 0 0 0 


8 0 Y = USR 2 ( X ) 

BAS I C で X を入力す ると， 機械語 サブルーチンが 計算して> 結果を Y にも どす 。 B 
AS I C とサブルーチンの仲立ちは レジスター がする。ユーザールーチン参照。 


0巳ド1!^丁<変数名>〔< 一変数名>〕 
DEFSNGC 変数名 >〔<—変数名>〕 
DEFDBLC 変数名 >〔< 一変数名>〕 
DEFSTR < 変数名 >〔< 一変数名>〕 


指定した変数の型を上から整数，単精度，倍精度，文字型に定義する。ただし，型宣 
言文字（％, !,#，$)が，つねに定義に優先する。 

DEFINT A — E 

A, B, C, D, E の文字で始まる変数を整数型に定義する。 

DEFDBL F 

文字 F で始まる変数を倍精度に定義する。 


0 1“<変数名> (< 要素の数>〔，<要素の数> . 〕 ） 


配列の大きさを決めて，メモリーに領域を確保する。 


DIM A (2) •… A (0) A (1 )A (2) まで 3 個を確保。 


DIM X (5) •…X (0) X (1). X (5) まで6個を確保。 


テキスト第6回，第7回の例を参照。 
















DIM Y (2，3) .2 次元で確保する。次のようになる。 


0 

1 

2 

3 

Y (0， 0) 

Y (0， 1) 

Y (0, 2) 

Y (0, 3) 

Y (1， 0) 

Y (1， 1) 

Y (1, 2) 

Y (1, 3) 

Y (2, 0) 

Y (2,1) 

Y (2, 2) 

Y (2, 3) 


END 


プログラムの実行を終了する。 


ERASE < 配列名>〔，< 配列名> . 〕 


配列を抹消する。したがって，そのメモリースペースを別用途に使える。 

DIMA ( x ) などを抹消せずに D I MA ( y ) などと再宣言すると R e d i m e n - 
sioned array エラーになる。 


(ディスク） FIELD 〔#〕 < ファイル番号 >> <フイールドの大きさ > AS く 
文字変数> . 


ランダムファイルバッファの中に変数用領域を割り当てる。ファイル番号は，そのフ 
ァイルを開いたときに指定したもの。フイールドの大きさは，文字変数に割り当てるバ 
イト数。文字変数が C で始まるときは AS との間にスペースを入れること0 

F I ELD 1,10 AS AS , 2 0 ASB $, 5 0 AS C $ 

ランダムバッファの最初の 10 バイトを A $ に，次の20バイトを B $ に，次の50 
バイトを C $ に割り当てる。合計で2 5 5バイトまで割り当てられる 。 F I ELD 文の 
変数名を INPUT 文や LET 文で使わないこと。使うと文字領域と混ざりあって，ラ 
ンダムバッファの位置を正しく指さなくなる。 


FOR < 変数名> = <式>丁0<式> 〔 STEP < 式>〕 


NEXT までの処理を条件によってくりかえす。 STEPC 式〉は，増加（減少）の 
幅。なければ1ずつ増加する。 FOR 〜 NEXT と対で使う。 

10 FOR K = 0 TO 10 STEP 2 
20 PRINT K ; 

30 NEXT K 

上のブログラムは実行すると，0 2 4 6 810と結果が画面表示される。 

また， 10 FOR K =N TO 10として ， N >10の場合で も 1 回は 実行す る。 


2 0 















FOR k = * … 
FOR B == • • • • 


NEXT B - 

NEXT A - 

多重 ループの 場合，内側の NEXT 文は，外側の NEXT 文の前にあること。 


GOSUB <行番号> 


指定した行からはじまるサブルーチンへとぶ0サブルーチンの最終行には RETUR 
N があること。 


GOTO <行番号> 


指定した行へブログラムの制御を移す。 


I F < 条件式 > THEN < 文または行番号> 〔 ELSE < 文または行番号>〕 


条件式が真なら THEN のあとの命令を，偽なら ELSE のあとの命令を実行する。 
THEN と EL SE の関係は ， E L S E からみた左側の TH EN で他のどの E L S E に 
も対応していない THEN との組になる。 


LET< 変数名>=<式> 


変数に値を代入する。 LET は省略できる。 
LET A =3. 1415 9 *R ^ 2 


(ディスク） LSET < 文字変数> = <文字表記> 


P UT 文の準備として文字領域をメモリーからランダムバッファに左づめで移す。数 
値は，ランダムバッファに移す前に文字にしなくてはならない 。 LSET ( RSET ) 
を実行する前に， FIELD 文があること。 

LSET A $ = ” HAPPY ” 

LSET B $= MKS $ ( B ) 

LSET C $= X $ 

A $, B $, C $ は F I ELD 文で定義されていること。 A $ が 10 バイトとってあ 
れば ， HAPPY と入る。 


NEXT 〔 < ループ変数 > 〔， < ループ変数>〕〕 


FOR ループの範囲を決める。 FOR 参照のこと。 
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KEI SAN * * 

••空白の 1 行ができる。 

ュンヒ '' 氺氺 

k 、 ケッカノフ°リント 


〇 N < K > GOSUB < 行番号>〔，<行番号>••••〕 

式の値に対応して，サブルーチンへとぶ。 

ON A - 1 GOSUB 100，2 0 0, 5 0 0 

A — 1の値が1なら10 0行，2なら2 0 0行，3なら5 0 0行へ。その他の値だと 
次の行へ制御がうつる。ただし，条件の式の値が負だとエラー。 

ON く式 > GOTO く行番号>〔，く行番号>••••〕 

式の値に対応した行番号へとぶ。 

READC 変数>〔，<変数>••••〕 

DATA 文のデータを各変数に読みこむ。 DATA 参照。 

REM 〔<任意の文字列>〕 

ブログラム中に注釈をつける。アポストロフィー （ ’ ） でもおなじ。マルチステー 
トメントにはできない。 


RESTORE 〔<行番号>〕 


DATA 文は READ で1回読むと，あとは使えない。それを解除して， DATA 文 
をはじめから読めるようにする。あるいは，指定した行の DATA 文から読めるように 
する。したがって，解除して読む場合， READ 文の前には RESTORE 文が必ずあ 
るはず。 


RETURN 


サブルーチンから，そのサブルーチンを呼び だした GO S UB 文の次の行へ もどる 0 
したがって， サブルーチンの最後の文は RETURN 。 

50 GOSUB 2 0 0- 

6 0 PRINT A < - 


* :シ丁 

N 

M M ホ I 
EE * R 
RR > P 


0〇 〇 < 


2 0 0 A =2 5 *X 

300 RETURN 


2 0 0行，3 0 0行がサブルーチン0 
最後に RET URN がある。 
















A = 3, B = 4 
SWAP A , B 

PRINT A , B . A = 4, B = 3 になる。 


(3) 入出カステートメント 


(ディスク） RSET < 文字変数> = <文字表記> 


L SET 参照。右づめで移す。 


STOP 


ブロ グラムの実行を中止して ブレーク メッセージを画面表示> コマン ドモードへもど 
る 。 END 文とちがって，使用中のファイルを閉じないので，デバック中などにダイレ 
クトモードで中間結果を調べたり，変更したりできる。 CONT または GOTO 行番号 
で再開できる。プログラムを変えると CONT はきかない。 


SWAP < 変数>，<変数> 


ふたつの変数の値を交換する。変数の型は一致していること。 



ディスクファイルへの入出力を終了する。 

CLOSE だけだと，オーブン状態のすべてのファイルをクローズする。 END 文と N 
EW コマンドでもそうなる。 STOP では，ディスクファイルのクローズはやらない。 


(ディスク） DSKO $< ドライブ番号>，くトラック番号>，くセクター番号> 


ドライブ，トラック，セクターを指定して，そのセクターに F I ELD #0 で指定し 
たランダムバッファの内容を害きこむ。 MOUNT コマンドなしで動いてしまう。した 
がって，ファイル•アロケーション.テーブルやディレクトリーと無関係に動くので危 
険〇 DSKO $ はステートメントだが，逆の機能を持つディスク関数に DSK I $があ 
る。 


〇 〇 〇 
12 3 


(ディスク） GET # くファイル番号>〔，くレコード番号〉〕 











ランダムディスクファイルからランダムバッファに 1 レコード 読みこみ，同時に F I 
ELD 文で指定した各 フィールドに 対応した変数にその データを 代入する。 レコード 番 
号は最大5 4 4まで。省略すると最後に GET した次の レコードが，バッファに 読みこ 
まれる。 


INPUT 〔”<ブロンブト文>” ；〕く変数>〔，<変数>••••〕 


キーボードから入力する。変数は数値変数名でも添字つき変数名でも文字変数でもよ 
い。文字列の入力は，引用符で囲む必要はない。 

INPUT ”ツギノデータ ”； A 


(ディスク） I NPUT :»< ファイル 番号>, く 変数名 > 〔， < 変数名 >••••〕 


ディスクのシーケンシャルデータファ イルから データを 読み， ブログラムの 変数に代 
入する。 ファ イル番号が 一 1のときは，カセットからの入力。 


(ディスク） K I LL ” くファイル名 >* 
ディスク上から指定したファイルを削除。 


LINEINPUT 〔"<ブロンブト文> ”，〕< 文字変数> 

特殊文字を含めて1行全体 （2 5 5文字以内）を区切らずに入力する。 


(ディスク ） L I NE I NPUT #< ファイル番号 < 文字変数> 

1行全体を区切らずにシーケンシャルデータファイルから文字変数に読む0 


LPRINT く式>〔，または；く式〉 . 〕 

ブリンターへ出力。 PRINT 参照。 


LPRINT US I NG ” く フォーマット文〉”；く 式〉〔，く 式〉••••〕 
プリンターへ出力。 PR I NT US I NG 参照。 


(ディスク）〇 PEN ” くファイル名〉” 〔 FOR くモード〉〕 AS 〔林〕くファ 
イル番号> 


データの入出力対象となるディスクファイルの使用宣言。 

モード INPUT . 入カファイルの指定。ファイルポインターは， 

そのファイルの先頭を指す。ファイルがないと 












出カポート （0 
OUT &H 4 0 
OUT & H 4 0 


にデータ （0 〜2 5 5の整数）を送る0 

. BEEP 1 

. BEEP 0 


POKE < メモリー番地>> くデータ〉 


メモリー内の指定した番地にデータを書き込む。メモリー番地は ， &H 0 0 0 0 (1 
0進数の 0) から &HFFFF (1 0進数の6 5 5 3 5) の範囲，データは & H 0 0 ( 
0) から &HFF (2 5 5) までの範囲であること。 


PR I NT < 式 >〔，または； <式> . 〕 


画面表示する式は数値や文字でもかまわない。式を省略すると改行される。 

コンマ（， ） で区切ると，14字ずつ区切られる0セミコロン （；） で区切ると，次 
の値は連続してブリントされる。数値のブリントは> 頭に符号の入るスペース，末尾に 
スペース1個がとられる0文字列は引用符 T ”） で囲むこと。式の最後にコンマもセ 
ミコロンもなければ，改行される。キーワード PR I N 丁の代りに疑問符 （？） が使え 
る 。 LPR I NT の代りに L ? は認められない。引用符とセミコロン （；） が 
隣接するときには，セミコロンを省略できる。 


PRINT US ING く”フォーマット文”〉；く式のリスト〉 


文字や数値を指定したフォーマットでプリントする 。 PRINT USING の一覧 
表を参照のこと。 


(ディスク ） PR I NTtt くファイル番号 〉， 〔US I NG くフォーマット文〉； 
〕〔く 式のリスト〉〕 


シーケンシャルファイルに データを書く。 ファイル 番号は， ファイルが オーブンされ 
たとき指定されたもの。_1だとカセットテープへの出力になる。フォーマット文は P 
R INTUS ING のフォーマットと同じ 0 式のリストを複数書くときにはセミコロン 


エラーになる。 

OUTPUT . 出力を行う0ファイルがあれば，その先頭をフ 

ァイルポインターは 指す。 ファイルがなければ 
新しいファイルを作り，ファイルポインターは 
その先頭を指す。 

APPEND . 追加。そのファイルの最後のレコードの直後を 

ファイル ボイン ターは 指す。 

省略すると . ファイルがあれば> その先頭をファイルポイン 

ターは指す。なければ，そのファイル名のファ 
イルを作り> ファイルポインターはその先頭を 
指す。 


〇 UT く ポート番号 >，くデータ> 


の00 

5 2 0 
5HH 
2 && 













(;) で区切ること。カンマ （，） で区切ると余分な空白も害きこむ。 


A $ = w TOKYOTO M 
B $ = ” CHIYODAKU ” 

PR INT #1, A $ ; B $ 

は TOKY 〇 TQCHIY 〇 DAKU とディスクに害かれる。 

PR I NT # 1, A $ ; ”，”； B $ 

とすると TOKYOTO , CH I Y 〇 DAKU となり， 2 つの文字変数としてふたたび 
読める。 


(ディスク） PUT #< ファイル番号 >〔，< レコード番号>〕 


ランダムディスクファイルにランダムバッファから1レコードを害き込む。レコード 
番号が省略されると， PUT 文で最後に害いた次の番号が割り当てられる。レコード番 
号の上限は5 4 4。 


WAIT くポート番号>» くマスク >> < 論理スイッチ> 


入カボートを モニター する。 （ポートから読みこんだデータ X 0 R 論理スイッ 

チ） AND マスクが真ならプログラムの実行を再開する。3 2〜3 3ページ参照。 


(4) スクリーンステートメント 


COLOR , LINE ， PSE 丁などでつかわれるファンクシヨンコードのアトリビ 
ュート（属性） 


コード 

白黒モード 

カラーモード 

0 

ノ ーマル 

黒 

1 

シークレット 

青 

2 

ブ リンク 

赤 

3 

シークレット 

紫（マゼンダ） 

4 

y バー■ス 

緑 

5 

リバースシークレット 

水色（シアン） 

6 

リバースブリンク 

黄 

7 

リバースシークレット 

白 


/\ X 成 (〆 〉 

策和 




















COLOR 〔くフアンクシヨンコード >〕〔，< ヌルキャラクターコード：>〕〔 
くグラフイックスイッチ>〕 


画面に対する色や機能を指定する。 

ヌルキャ ラク ターコード . 画面をクリアしたときに表示される コード。アスキー 

コードか文字で指定する。通常は〇。 

グラフィックスイッチ . 1グラフィックモード 

0 キャラクターモード 


CONSOLE 〔く スクロール開始 行 >〕〔，< スクロールの 县さ>〕〔，く ファ 
ンクシ ヨンキーの 表示>〕〔，く カラー か 白黒 か〉〕 


スクロールとは 画面をせりあがらせる こと。 指定した範囲が スクロールの 対象になる < 
対家外の画面はそのままでせりあがらない。 

ファンクシヨンキー . 1画面下の ファ ンクシヨンキーを表示。 

0画面下のファンクシヨンキーを表示しない《 

カラー指疋 . 1 カラーモード 

0白黒モード 


GET ®〔 A 〕 ( XI, YD — (X 2, Y 2) , く 配列名 >〔， G 〕 

画面上の情報を指定した配列に読み込む。 PUT ® と一対で使われる。 PUT ® を参 


GET ® なら PUT ® で受ける。 

GET@A (アトリビュートつき〇色やリバースなどを同時に GET する）なら PUT 
@ A で受ける。 

GET ®. G (グラフィックモード）なら PUT ®. く条件 > で受ける- 


LINE < 画面の行〉，<ファンクションコード〉 


カラーモードの場合1行単位で，ファンクションを指定。 

色は COLOR で指定する。 

フアン クシ ヨンコード . 〇 ノー マル 

1ブリンク 

2リバース 

3リバースブリンク 

白黒モードでは使えない。 Syntax Error になる。 


L 1 _ N ^( X 1, Y 1) - ( X 2, Y 2) , ”く文字列〉”〔，<ファンクション 


画面に文字を使って，線や箱を描く。色指定もできる。 

B をつけると箱が描け， BF とすると箱のなかもうまる。 



















L I NE (5, 2) - (8> 5) > ”♦”， 4 ， B 

など 


LINE ( XI , Yl ) - ( X 2, Y 2) , <P 〔 RE 〕 SET > C , <フアンク 

シヨンコード >〕〔， B 〔 F 〕 〕 


画面にグラフィックモード（ドット）で線や箱を描く 0 
PRESET で消す。 


LOCATE < 水平位置 >， < 垂直位置 > 〔， < カーソル スイッチ>〕 


画面上の指定位置へカーソルを移動する。 
スイッチを〇にすると力ーソルは消滅する0 

LOCATE 5，1 0 1 2 3 4 5 


0 I 

1 . ■—カーソル 


P 〔 RE〕SET (< 水平位置>> <垂直位置> 

〔，<フアンクシヨンコード>〕 ） 


PSET は指定した位置に点（ドット）を描く。 PRESET で消す。 


水平位置 . 0から縦の桁数（けたすう） X 2 — 1 まで。 

垂直位置 . 0から横の行数 x 4—1 まで 0 


PSET (4 0， 15) 

0 4 0 

0 - r— 


15 . .ここに点が描かれる。 

PRESET (4 0， 15) 

0 4 0 


♦ ♦♦♦ 
♦ ♦ 
♦♦ 
♦ ♦♦♦ 


15 


—ここにあった点を消した。 





























: PR I NT ” ABODE 
: D I M PH (2) 

(14, 5) , P % 

(2 0, 9) , P % 


LOCATE 10, 
LOCATE 0, 
GET ® (10, 5) 
PUT ® (2 0, 5) 


10111213141516171819 20 


5 

6 

7 

8 
9 


(キャラクターモード） GET ® なら PUT ® で受ける。 

(A つき） GET®A なら PUT®A 

アトリビュート（属性）つき。色やリバースなども同時に移せる。 

(グラフィックモード） GET®“.*G なら PUT ® ••••く条件〉 

G つき GET ® は，画面にドットがあれば1,なければ0と記憶していく。 PUT 
©文の末尾の条件で次表のようになる。1はドットがある。0はない。 




1 

1 

1 

1 

1 

1 

• 

i 

1 

1 

i 

1 

1 

1 

1 

i 

i 

i 

i 

1 

1 

1 

I 

i 

i 

i 

i 

i 

i 

i 

i 

i 

i 

i 

i 

1 ! 

( 1 

i 

i 

1 

i 

i 

i 

i 

i ； 

i 




A 

B 

c 

D 

E 






A 








) 文 1 

ミが 






B 







分 












し 

し 

C 














複 

D 














与 

さ 

E 




1 

I 

1 

I ( 

i ( 

t j 

1 1 

1 j 

I 

1 

i i 

i \ 

i 

i j 

1 1 

1 1 

1 i 

i i 

i i 

I j 

II 
i i 

i j 

l i 

i i 

i i 

i .' .，i 

i i 

る 

I 

i 

i 

i 

\ 

I 



PUT ® ( A ) (X 3, Y 3) - ( X 4> Y 4) > < 配列名 >〔，く 条件〉〕 
GET ® で作成した配列を画面の任意の部分に出力する。 


XI , Y 1 


o 

-これを GET ® 

X 2， Y 2 

X 3, Y 3 


ここ ~ PUT ®— [] 


X 4> Y 4 


GET ® と PUT ® の面積が同じなら，形がかわっても移せる。 


5 0 


000 0 
123 4 


2 9 



















































GET ® のドット 

1 

0 


PUT ® する画面の状態 

1 

0 

1 

0 


PSET 

1 

1 

0 

0 

条 

PRESET 

0 

0 

1 

0 


AND 

1 

0 

0 

0 


OR 

1 

1 

1 

0 

件 

XOR 

0 

1 

1 

0 


NOT 

0 

0 

1 

1 


GET © (0, 0)—(15,15), A% t G 

PUT ® (2 5，4 0) - (4 0> 5 5) > A% f OR 


配列の大きさの計算のしかた 


それぞれ割った数を切り上げて使う。 

⑴キャラクターモード ••••1 文字しまいこむには 1 バイト （8 ビット）必要。 

必要なバイト数 /b 
⑵ A つきのとき 

必要なバイト数 x 2 /b 
⑶グラフイックモード 

( (必要なドット数）/8 + 2) /b 

厂整数型配列（例! 5 %)のとき2 
わは——単精度型配列（例 A ) のとき4 
1 -倍精度型配列（例 A #) のとき8 

；-…16ドット— *； 左のグラフィックモードを整数型配列 P % ( I ) でとるには， 

I = ( 16*1 6/8 + 2 ) /2 

したがって P % (16) 。配列は P % (0) からある。したが 
って P % (16) で17ある。 


16 

K 


WIDTH 〔<水平の桁数>〕〔，<垂直の行数>〕 


画面に表示する文字の桁数，行数を指定する。組み合わせは下のとおり。 
桁数 36, 40, 72, 80 

行数 20, 25 

























(5) 特殊ステートメント 


IF A > 1 0 0 0 THEN ERROR 2 0 0 . 定義する。 

IF ERROR = 2 00 THEN . . 使う。 


BEEP 〔< 1 または 0 >〕 
内蔵ブサーから音を出す。 


BEEP . 一定時間（約 0. 4秒）鳴ってとまる。 

BEEP 1 . 連続して鳴る 。 BEEP 0 (ゼロ）で停止する。 


ERROR 〔< エラーコード >〕 


⑴エラー発生をシミュレートする 。 ON ERROR GOTO と組みにして使う。 
⑵ BAS I C で使っていないエラーコードを定義して，エラー処理ルーチンで使う。 
コードは〇〜2 5 5だが ， BAS I C でエラーコードとして定義されているものと 
重複しないように注意する。 


KEY < キー番号 >,”< 文字列> 


f • 1から f • 10のファンクションキーを定義する。最大15文字まで文字列とコ 
ントロール文字を指定できる。 

KEY 1 , n WI DTH 4 0, 2 0 tt + CHR $ (13) 

KEY 2> ” REM * * * * * ” 


MOTOR 〔<スイツチ>〕 


カセッ ト テープレコーダーのモーターを 制御す る。 

スイッチ . 0 . モーターが とまる （ off ) 

0以外の数 ••••モーターが 動く（〇 n ) 

スイッチの指定がなければ〇 n を〇 f f に，〇 f f を〇 n にする。 


ON ERROR GOTO < 行番号> 


エラー発生時のとび先を定義する。 


00 

38 


31 













••ループ 1 回目，5が PRINT される。 
••ループ2回目，6が PRINT される0 
••ループ3回目，7が PRINT される0 

以後はトレースモード0 TROFF で切る0 


TROFF 


ト レースモー ドを解除する。 


TRON 


トレースモードに入り，ブログラムの実行状態を追跡する。実行したブログラムの行 
番号が次つぎにカギカッコで囲まれて画面表示される。 


RESUME 〔< 0または NEXT または行番号〉〕 


エラーに対する処理をすませたあと， RESUME でブログラムの実行を再開する。 

RFSUME 0 . エラー 行からプログラム再開する。 

RE SUME NEXT . エラー行の次の行から再開する。 

RESUME <行番号> . 指定の行から再開する。 

ON ERROR GOTO く行番号>で，エラー処理ルーチンへとぶ。エラー処 
理したら，プログラムを終了させるのか再実行させるのかの判断が必要になる。したが 
って エラー処理ルーチンの 最後には， END か RESUME が要る。 

v(> xV sl^ 

(例 ） WAIT 

キーボードの入カポートは，キーが押されないかぎり 2 5 5 (& HFF ) の状態であ 
る。すなわち11111111とビットがすべて立つ 。 WA I T も入カポートのデータ 
を読むが，データがある状態になるまで待つ。キーボードマップ参照のこと。 

WAIT P , J , K P ♦•••ポート番号。 •••データ 、 

K ••••セットデータ。セットしなければ〇とみなす。 

まず ， P XOR K を実行する。結果を Q とすれば ， Q AND J を実行し 
て> 0であれば再度ポートの状態を読んで同じことを繰り返す。 0でなければ次のプロ 

グラムへ進む。 

たとえば，テンキーの「3」が押されたら ， AB CDEFG とプリントするプロダラ 
ムは次のようになる。 


〇 

T 

5 K 
11 K 
K T 

N NT 
OR IX 
Ro RE 
TF PN 

00 00 
12 3 4 


と 

る 

れ 

さ 

亍 

5 6 7 が 

' 〆 /—\ X— I 

00 0 0 
3 3 3 R 

ccc r 

、 —- 〆 '— ^^^/ CD 

N 0000行 
U 2 4 44 〇 
(((C 1 












10 WAIT 0，8, 2 5 5 
20 PRINT ” ABCDEFG 


なにもしない P の状態 =2 5 5 

= 1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 



K=2 5 5 

= 1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

(P 

XOR 

K) = 

Q 

= 0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 



J = 

8 

= 0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 


(Q 

AND 

J ) 

= 0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

3 のキーを押した P の状態 =2 4 7 

=1 

1 

1 

1 

0 

1 

1 

1 



K=2 5 5 

= 1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

(P 

XOR 

K) = 

Q 

= 0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 



J = 

8 

= 0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 


(Q 

AND 

J ) 

= 0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 = 8 


結果が 0 でないから，次の2 0行が実行されて ABC DEF がプリントされる。 

WA IT は使いかたによっては無限ループに入ってしまう。3 0 GOTO 10 
を追加すると， STOP キーではとまらない。 STOP キーを押しながらリセットキ 
一を押せばブログラムは助かる。 

一般的な使いかたは，たとえばブリンターが BUSY (稼働中）か READY (待機 
中）かを WA I T を使ってステータスビットを調べて判断し， OUT でデータを送り 
だす。さもないと，ほかの仕事で稼働中のところへさらに OUT でデータを送ってし 
まい，データを消滅させてしまう。 

⑽ INP 

K の キーを おすとベルがなる。 

10 IF INP (3 ) =247 THEN 30 

2 0 GOTO10 

3 0 BEEP1:FOR J =0 TO 50 ： NEXT : BEEP0 : GOTO10 

INP ( x ) は，その他の関数にある通りボート番号 x 番から入力したデータを与え 
る。わかりやすく，キーボードで銳明してみる。 

キーボードマップをみると，縦に〇 〇から〇 9までのインブットアドレスがあって， 
横に D 0 から D 7までのデータバスがある。コンピューターが稼働中なら，常時0 0 
から0 9のインブットアドレスを監視して，キーが押されたかどうか見張っている。 
キーがなにも押されない状態では， D 0 から D 7 はすべてビットが立っている（負論 
理という。2 5 5すなわち & HFF の状態）。キーが押されるとそこだけ1が〇にな 
る。 / ^ ^ 32 

DO D 1 D 2 D 3 D 4 D 5 D 6 D 7— D 7 が最上位ビット 
キーが押されていない1111111 1=255 =&HFF 

「1」が押された 1011111 1=253 =&HBF 

「 K 」 が押された 1110111 1=247 =&HEF 






数値関数 

-X は数値を示す 


関 数 

機 能 

備 考 

ABS ( x ) 

x の絶対値 | x | を与え 
る 

PR I NT ABS (一 4 0) は 

4 0 

PR I NT ABS ( A +8) な 
ど 

ATN ( x ) 

X のアークタンジェント 

X はラジアン。ラジアンと変数の 
関係は 1 ラジアン =18 0 。/兀 

•••1 ° =3,14 15 9/18 0 

CDBL ( x ) 

X を倍精度数値に変換 

A = CDB L ( x ) など 

C I NT ( x ) 

X を整数に変換 

PRINT C I NT (3 4. 5 
6) は 3 4 

-32768^ x ^3 2767 

のこと 

COS ( x ) 

X のコサ イン 

X はラジアン 

1 ラジアン= 18 0 °/兀 

CSNG ( x ) 

X を単精度変数に変換 

A = CSNG (x + 2) など 

EXP ( x ) 

e の x 乗 

PRINT EXP (1, 6 0 9 

4 4) は 5. 0 0 0 01 
e = 2* 7 1 8 2 8 4 5 9 

LOG との関係は y = 1 〇 g e x 
x = e " y 

FIX ( x ) 

小数点以下を切りすてた 
整数 

PRINT FIX (4 - 56) 

は 4 

PRINT FIX (-4. 5) 

は- 4 

I NT ( x ) 

X を超えない最大の整数 

PRINT I NT U . 5 6) 

は 4 

PRINT I NT (-4. 5 6 

) は 一 5 

LOG ( x ) 

X の自然対数 

x >0 のこと。自然対数を常用対 
数にする式は LOG ( x ) /LO 
G (10) 


3 4 

















数値関数 


X は数値を示す 


関 数 

機 能 

備 考 

RND ( x ) 

乱数をつくる 

X は ダミー。 結果は〇< 乱数 < 1 
になる 。 A = RND (1) など 
x >0 なら通常の乱数 
x = 0なら同系列乱数 
x < 0なら乱数系列を更新する 

SGN ( x ) 

X の正負符号を与える 

A = SGN ( x ) 
x > 〇 なら A =1 
x = 〇 なら A = 0 
x < 〇なら A = — 1 

SIN ( x ) 

X のサイン 

X は ラジアン 

1ラジアン = ISO ° /n 

SQR ( x ) 

X の平方根 

A = SQR (2) など。 x 20 で 
あること 

TAN ( x ) 

X のタンジヱント 

X は ラジアン 

1ラジアン = 18 0 # /tt 












ストリング関数 


X , y は数値， S は文字列とする 


関 数 

機 能 

備 考 

ASC .( S ) 

文字列 s の最初のコード 
を数値で与える 

A $= ” ABC ” 

PRINT ASC ( A $) は 

65 B と C は無視される 

CHR $ ( x ) 

コード X の対応する文字 
や機能を与える 

ASC の逆 

PR I NT CHR $ (7) は 
BEEP 1 

PRINT CHR $ (84) は T 
PR I NTCHR $ (&HF 1) 

は円 

HEX $ ( x ) 

数値 x の16進数文字列を 
与える 

PRINT HEX $ (8 0) は 

5 0 

INKEYS 

キーボードが押されたか 
どうか調べる。キーボー 
ドが押されればその文字 
を与える 

10 X$=INKEYS 

2 0 IF X $ = ”” 

THEN 10 

(ディスク） 
INPUTS (x 

C m y )) 

キーボードまたは番号 y 
のファイルから入力した 
x 文字分の文字列 

キーボードから入力された文字は 
画面表示されない0すべてのコン 
トロール文字はコントロール C を 
のぞき，そのまま入力される 

X $= INPUTS (2, #1) 

など 

I NSTR ( ( x , 

〕 SI,S 2) 

S 1から S 2と同じ文字 
列を探し，合致したら最 
初の文字が s 1の何文字 
目かを与える 
同じ文字列がみつからな 
ければ0 

X $ = ” ABCABCD ”： Y $ 

=” CD ” 

I NSTR ( X $, ” C ”） は3 
INSTR (4> X $, Y $) は 

6 

x を与えると S 1の x 文字目から 
探しはじめる 

LEFT $ 

( S , x ) 

S の左から X 番目までの 
文字列を与える 

X $ = ” ABCDEF ” 

LEFTS ( X $, 3) は ABC 

LEN ( S ) 

S が何文字あるかを与え 
る 

X $ = 59 ABCDEF ” 

PRINT LEN ( X $) は 6 

M I D $ 

( S > x , y ) 

S の中の左から X 文字目 
から县さ y の文字列を与 
える 次ページへ続く 

X $ = ” ABCDEF w 

Y$=M I D $ ( X $, 3, 2) 

: PR I NT Y $ は CD 


















ストリング関数 


X ， y は数値， S は文字列とする 


関 数 

機 能 

備 考 

M I D $ つづき 

MID $ は式の左辺でも 
使うことができる 

10 A $ = ” AAAAA ” 

2 0 M I D $ ( A $, 2, 2) 

30 PRINT A $ 

4 0 END 

上例では 2 0 行で MID $ が式の 
左辺に使われている 
ブログラムを実行すると，結果は 
次のようになる 

A##AA 

OCT $ ( x ) 

数値 x の8進数文字列を 
与える 

PR I NTOCTS (&H 1 1) 

は21 

R I GHT $ 

( S , x ) 

S の右から x 番目までの 
文字列を与える 

X $ = ” ABCDEF ” 

PR I NTR I GHT $ ( X $, 

3) は DEF 

SPACES ( x ) 

X 個の空白を与える 

X $ = ” ABC ” : Y $ = w DE 

F ” 

C $= X $+ SPACE $ (7) 

+ Y $ 

PRINT C $ は 

AB C — スペース 7 個 — DEF 

STR $ ( x ) 

数値 X をそれを表示する 
文字列に変換 

PRINT STR $ (12 3 4 
)+ ”円”は 

12 3 4 円 

STRING $ 

( x , < S または y 
» 

S の最初の文字を x 偭ま 
たは，アスキーコード y 
の文字を X 個与える 

PRINT STR I NG $ (5, 

” A B C ”） は 

A A A A . A 

PRINT STR I NG $ (5, 
& HEC ) は 

VAL ( S ) 

数字を数値へ変換する 

S の最初の文字が + , —， &> 数 
字でなければ0になる 

PRINT VAL じ010 ”） 

は10 

PRINT VAL (” A 10 ”） 

は 0 














ディスク関数 


X は数値， S は文字列とする 


関 数 

機 能 

備 考 

CVD ( S ) 

8バィトの文字列を倍精 
度の数値へ変換する 

ランダムファィルから読み出した 
数値は，文字列から数値に変換す 
る必要がある 

10 F I ELD # 1> 4 AS 
AS , 2 0 AS B $ •… 
20 GET #1 

3 0 A = CVS ( S ) 

CVS ( S ) 

4バィトの文字列を単精 
度の数値へ変換する 

CV I ( S ) 

2バィトの文字列を整数 
の数値へ変換する 

DSK I $ (< ドラ 
ィブ番号>，< トラ 
ック番号 >，< セク 
ター番号 >) 

指定したセクターの内容 
を変数名と# 0のフィー 
ルドバッファに与える 

A$=DSK I $ (1, 3, 5) 
DSKO $ ステートメントと逆の 
働きをする 

EOF (< ファイル 
番号 >) 

指定した番号のシーケン 
シャルファイルの終わり 
を示す 

終りになると一1(真）の値をと 
る。シーケンシャルファイルから 

の入力時，” I NPUT P AS 
T END ”エラーをふせぐため 
に使う 

FPOS (<ファイ 
ル番号 >) 

ファイルのあるセクター 

番号 

セクター番号が与えられることを 
除くと LOC と同じ 

L 〇 C (くファイル 

番号 >) 

ランダムファイルの場合 
レコード_号を指定しな 
い GET または PUT が 
実行されたときに，使用 
されたレコード番号が与 
えられる0シーケンシャ 
ルファイルの場合，ファ 
ィルが開かれてから読み 
出された（または書き込 
まれた）セクター数が与 
えられる 

2 0 PRINT LOC (1) 


3 8 














ディスク関数 


X は数値， S は文字列とする 


関 数 

機 能 

備 考 

LOF (< ファイル 
番号 >) 

ランダムファイルの PU 
T , GET によりアクセ 
スされた最大のレコード 
番号を与えられる 

5 0 0 I F NO>LOF (1) 
THEN 

PRINT ”ファイル 

END ，， 

MKD $ ( x ) 

倍精度の数値 x を8バイ 
卜の文字列へ変換する 

LSET > または RSET により 
ランダムバッファに入れる数値は 
すべて文字列に変換しなければな 
らない 

10 〇 PEN ” F I LE ” AS 
彷1 

2 0 F I ELD «1, 2 0 AS 
N $, 4 AS A $ 

30 X $= ” ABC”：LSE 

T N $= X $ 

4 0 A =3 む 5 6 

50 RSET A $= MKS $ 
( A ) 

MKS $ ( x ) 

単精度の数値 x を4バイ 
卜の文字列へ変換する 

MK I $ ( x ) 

整数 x を2バイトの文字 
列に変換する 

ATTR $ 

« ドライブ番号 > 

またはくファイル番 
号 > またはくファイ 
ル名 >) 

指定したドライブやファ 
イルの現在の属性を示す 

属性を返す。 

R----READ AFTER 

WR I TE 

I TE PROTEC 

T 

A $= ATTR $ (1) 

DSKF (< ドライ 
ブ番号 >) 

指定したドライブにマウ 
ントされているディスク 
の未使用クラスター数を 
与える 

PRINT DSKF (1) 
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その他の関数 


X は数値， S は文字列とする 


関 数 

機 能 

備 考 

CSRL I N 

画面上のカーソルの縦の 
位置を与える 

LOCATE 4, 5 : PR I N 

T CSRL I N 
は5と出る POS 参照のこと 

DATES 

内蔵クロックの日付 

PRINT DATES 
日付をセットするには， 

DATE $ = ” YY / MM/DD ” 

で入る 

DATE $ = ”81/0 4/12” 

などと入れる 

ERL 

エラーが起きた行番号を 
与える 

IF ERL = 13 0 

THEN 50 

ERR 

エラーの番号を与える 

IF ERR =4 

THEN 100 

FRE ( x ) 

ユーザー 用メモリーエリ 
アの空きを示す。 X はダ 

PR I NT FRE (0) 

電源投入後， RAMI 6 K のとき 
は， 10 4 0 2,3 2 K ならば 2 

6 7 8 6 

INP ( x ) 

I / O アドレス x のボー 
卜から読んだデータの値 

A = I NP (2) 

3 3 ページに例がある。キーボー 
ドマップとあわせて参照のこと 

LPOS ( x ) 

ブリンターのへッドの位 
置。 X はダミー 

1行6 〇文字で改行したければ， 
最大8 0文字の場合 

IF 8 0 — LPOS (1) =2 

0 THEN LPRINT 

PEEK ( x ) 

メモリー X 番地の内容を 
与える 

A = PEEK (&H 10 5 6) 

出カステートメント POKE の逆 

POINT 
(< 水平位置 >,< 
垂直位置 >) 

指定した位置にドットが 
あるかどうかを判断する 

あれば一1 ( 真），なければ0 ( 
偽）となる 

5 0 IF PO I NT (3 0， 

4 0)=0 THEN RETU 
RN 


4 0 
















その他の関数 


X は数値， S は文字列とする 


関 数 

機 能 

備 考 

POS ( x ) 

画面上のカーソルの横の 
位置を与える 

PR I NT POS (0) , CS 
RL I N 

これでカーソルの水平，垂直位置 
がわかる 

SPC ( x ) 

ブリント文中で使い， X 
個の空白を与える 

PRINT ” A ” ； SPC (3 
) ;” B ” 

AAAAB 

(△は空白とする） 

TAB ( x ) 

ブリント文中で使い，左 
端から X 字まで空白とす 
る。現在のカーソル位置 
>X ならば無効 

PRINT TAB (5) ; ” A 

△△△△△A 

TIMES 

内蔵ク tJ ックの時刻 

時刻をセットするには 

TIME $=” HH : MM:SS 

TIME $=” 23:00:15 

USR < n > ( x ) 

ユーザーが定義した n 番 
目の機械語ルーチンへと 
ぶ 

n は〇から 9 まで。省略すると 0 
x は引数 

ステートメント DEFUSR 参照 

VARPTR 
(< 変数名 >) 
VARPTR 
(#< ファイル番号 
» 

変数の割り当てられてい 
るアドレスを与える。フ 
ァイル番号を指定した場 
合には，指定したファイ 
ル番号のデイスクファイ 
ルに与えられた入出カバ 
ッファの開始アドレスを 
与える 

アドレスは 3 2 7 6 7 から一 3 2 

7 6 8 まで。負の場合には ， 6 5 

5 3 6 を加えると実数値になる 


41 















PRINT USING —覧表 


f 

与えられた文字列の最初の1文字だけをブリントする 

10 A $= ” ABC ” ： B $ = ” DEF ” 

20 PRINT USING ”！” ；A$;B$ 

AD 

& & 

文字 データ の桁数を指定。空白+ 2が桁数 

10 A $= ” ABC ”： B $=” DEF ” 

20 PRINT USING ” w ； A $ 

ABC 


数字の桁数を指定 

10 A =1 2 3 

20 PR I NT USING "####" ;A 

30 PRINT USING ”タ イシ、、 ュウ 林 ♦ K g ” 

; 5 6. 7 

タ イシ、、 ュウ 5 6. 7 Kg 

* 

» と tt の間へ.（ピリオド）をうつと，そこが小数点 

10 PRINT USING ” 林#.林##”； A 

12 3. 4 5 6 

20 PR I NT USING ”林林#林 

12 3. 4 5 

+ 

正の符号をつける。数値が負のときは負の符号がつく 

PRINT USING ” 林林”； 7 7. 8 

+ 7 7.8 

PRINT USING ” tttt. : + ” ；一 1 2. 3 4 

1 2. 3 4- 

— 

負の符号をつける。数値が正のときは正の符号はつかない 

PRINT USING ” 林#.林林 一 ” ； 一 6 8, 9 5 
p 〇 g 5 _ 

PRINT USING ”# 林.廿廿” ； 一 5. 6 7 
-5. 6 7 

氺氺 

頭部の余白を*でうめる 

PRINT USING ” 林: tt . ；1 2. 3 

* * * 1 2. 3 0 

PRINT USING ” ** 林林#. #円”； 2. 5 4 

* * * * 2. 5円 

¥¥ 

数値の頭に¥をつける 

PRINT USING ; 2 0 0 0 

¥ 2 0 0 0 


左づめで表示 


右づめで表示 


4 2 


之ヌ 43 〇 














PR I NT US ING 一覧表 


木氺 ¥ 

前の 2 つの合成 

PRINT US I NG " ;12 3 4 

***¥1234 

> 

整数部分を 3 桁ごとに，（コンマ）で区切る 

print using n ”； 1234 

5 6 7 8 9 

1 2 3, 4 5 6, 7 8 9 

A A A A 

指数型表示にする 

10 A= 1 〇 〇 

20 PRINT US ING ” •林# A A A A ” ； A 

1* 2 3E + 0 2 

30 PR I NT US I NG ”林 林林 A A A A ” ； 一 〇 • 

000005 
一 5. 0 OE - 0 6 

数字の桁 （#) が足りないと頭に％が表示される 

数値を丸めた結果桁上りして桁（林）が不足すると％が表示される 

PRINT USING ' 林： tT ; 0. 993 

0 0 


L PR I NT US ING とするとブリンターへ出力する。 

<例> 

10 A $= tt ASAHISHIMBUN w 

2 0 B $ = ” KS ” 

3 0 C =1 〇 〇 〇 

40 LPR I NT US I NG 空白 10 偭 —& && 林: H ： 林林円”； 

A $, B $, C 

結果 

ASAHISHIMBUN KS 1000円 


右づめで表示% 
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淨動小数点形式による数の表示 


N — BAS I C では，実数 （1. 5や 3. 14 15 9など）はすべて淨動小数点形式 
で扱っている。 

これは，3 6 5なら次のような表現になる。 

2 

3. 6 5 X 10 

3. 6 5を仮数，2を指数と呼ぶ。この方法を2進数でやると次のようになる。 


10進 

2進 


0. 

5 

1. 

0 

X 

1. 

0 

1. 

0 

X 

1. 

2 5 

1 . 

01 

X 

1. 

5 

1. 

1 

X 

2. 

0 

1. 

0 

X 

()• 

0 

0. 

0 

X 



N —BAS I C の内部表現では，次のようになる。 
* 単精度 4バイトで表現する 


下位8ビット 

中位8ビット 

上位8ビット 

指数8ビット 




仮数 


* 倍精度 一8バイトで表現する___ 

最下位8ビット . 最上位8ビット指数8ビット 

仮 数……………………」 


指数は正負を表すため， 


実際の数値に129 (&H 8 1) を足した値を使っている< 


指数の値 +126 +1 0 -1 -128 

内部表現 255 130 129 128 1 


4 4 

















129-129 0 

1 = 1- 0x2 =1.0x2 = K 0 x 1 


0 0 0 


仮数の小数部 


1 . 0 0 0 


仮 

数 

の 

整 

数 

部 


仮数の小数部 


仮数の値が絶対値で入っている。ただし，仮数の整数部は 
0- 0のとき以外いつも1なので省略し，小数部のみが入る。 
省略した1をヒドンビット（かくしビット）という。 

0. 0は指数部を0にすることによって表す。 


2進数で表した仮数 


1.000 
1 . 010 

1- 10 0 


仮数部の内部表現 


0 0 0 0 
0 010 
010 0 


以上の方法で 一0. 7 5 を内部表現になおすと次のようになる。 

0 -1 128-129 

~ 0 • 75 = — 0.11 x 2 =一 1.1 x 2 =— 1.1 x 2 

1 …•…正規化 .* 


130-129 1 

2 = 1. 0x2 . = 1. 0x2 =1. 0x2 

128-129 -1 

0. 5 = 1. 0x2 =1. 0x2 = L 0x0. 5 


<仮数> 

仮数は，正規化（桁あわせ）という操作によって上位ビットにつめられている。 
仮数部を上位バイトから下位バイトへとならべると下図のようになる。 


1 A 仮数部の符号 


卜で 

.ッ号 

ビ符正負 
位のらら 
上数なな 
最仮 ol 
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* 内部表現を画面に表示する方法 


10 0 
2 0 0 

3 0 0 

4 0 0 


A = - 0，. 7 5 

FOR J=VARPTR ( A ) TO VARPTR ( A ) +n 
PRINT HEX $ (PEEK ( J )); ” ”； : 

NEXT J ;. J 


単精度なら 3 
倍精度なら 7 


VARPTR は変数 A がしまわれている最初の番地を返すので，その番地から必要バ 
イト数を PEEK で取り出して表示する。 


実行結果は次のようになる。 


0 

i 

下位8ビ， 


C0 


0 


中位8ビット仮数部の最上位 

8ビ 

00000000 
000000 11000000 


1だから符号あり。 ここから仮数部の 

したがって，この数 本体。 

はマイナス 1•が省略されてい 

るから結合して 


1•1000000 


8 0 

I I 

み部の8ビット 

1^1 

10000000 

t 

128 

129のゲタをはいている。したがって 
128-129 =-1となり指数部は 


以上をまとめると次のようになる。 


1 • 10000000000000000000000 X 2 = - 0 • 

I I 

2進法の掛算だから桁がひと 
—つずれて 一0 . 11になる一 

(参考） 

-1 

2 =1/2 = 0. 5 

-3 

2 = 1/8 = (K 12 5 


-2 

^2の位= 0. 2 5 n 

-1 -7 5 

-—2 の位 =0, 5 」 


-2 

= 1/4 = 0. 2 5 
-4 

= 1 /1 6 = 0. 0 6 2 5 





















USR 関数 


N — BASIC では，機械語サブルーチンを US R 関数（ユーザー関数）として使う 
こ とができる。機械語サブルーチンを使う手暱は次のよう にす る。 

( 1 ) CLEA R 文でサブルーチンを入れる場所を確保する。 

通常 B AS I C で使うァドレスの上限は5 9 9 0 3 (&HE 9 FF ) 番地だ 
から，ここから機械語で必要とするスペース分だけ引いてセットしてやれば 
よい。2 0 0語分必要なら次のようになる。 （ CLEAR 文参照） 

CLEAR 30 0，59903 - 200 

(2) 確保した場所に， POKE 文や モニター （ MON ) で機械語を書きこむ。 

(3) 機械語サブルーチンの開始番地を DEFUSR 文で定義する。 

DEFUSRn = 開始番地 （ n は〇から9の数 > 与えなければ〇) 

(4) 機械語サブルーチンを呼び出して使う。 

X = USRn (引き数） （ n は DEFUSR の n と一致させる） 


引き数の型 

整数型 

単精度実数型 

倍精度実数型 

A レジの値 

2 

4 

8 

淨 HL 
動レ 
小ジ 
数ス 
点夕 

U 

ュこ一 

ムこ 

レを 

1¢ 

夕す 

1 

FAC 7 



仮数の最下位8ビット 

FAC 6 



仮数の第6位8ビット 

FAC 5 



仮数の第5位8ビット 

FAC 4 



仮数の第4位8ビット 

し FAC 3 

引き数の下位8ビット 

仮数の下位8ビット 

仮数の第3位8ビット 

FAC 2 

引き数の上位8ビット 

仮数の中位8ビット 

仮数の第2位8ビット 

FAC 1 


仮数の上位8ビット 

仮数の最上位8ビット 

FAC 0 


指数部 

指数部 


小，字指 
動は文を 
C 淨にが地 
るち一数番 

あわ夕きの 
となス引 I 
型すジ。夕 
字 C レるブ 
文 A ア入リ 
, F ぺがク 
型く L 地ス 
数型 H 番ィ 
実の。のデ 
度数るーグ 
精き入タン 
倍引がンリ 
は ィト 
型に数ボス 
数ートのが 
実タィへ一 
度スバ C 夕 
精ジ要 A ス 
単レ必 F ジ 
， A のるレ 
型」いア 
数と夕てぺ 
整る一れ E 
，れレさ D 
はさム納， 

型渡ユ格は 
のがキがに 
数数 T 数合 
きき点き場。 
弓弓费弓〇す 
























CEO 0 ->ADC A , 0 
7 7 —LD ( HL ) , A 
C 9 —RET 


7 E—LD A , ( HL ) 


HL レジスターの 指す番地の内容 （ A % の 下位 8ビッ 
卜が入っている） を A レジスターへ 入れる 
A レジスターに5を 加える 
A の 値を H L レジスターの 指す番地へもどす 
HL レジスターを + 1 する 

+1された HL レジスターの 指す番地の内容 （ A % の 
上位 8ビットが 入っている）を A レジスター- ^入れる 
下位 ビッ トの演算結果のキャリー部分を加えてやる 
A の 値を H L レジスターの 指す番地へ も どす 
サブルーチンの終わり 


INPUT A % 
B %^ A%+h 
PRINT B % 


3 0 行 1 〜 7 0 朽 1 は， モニター モード （ MON ) で * SE 0 0 0として入力してもよい0 
初心者のために機械語の説明をつけておく。 


上のブログラムの2 0行を機械語サブルーチンにしてみる0 


HL レジスターは 常に FAC 3の 番地を指す。実数型は淨動小数点形式になつ 
ている。また，ストリングディスクリブターは次のようになっている。 


引き数の型 

文字 型 

A レジの 値 

3 

DE レジスタ- 
一は ここの 
番地をさす 

- 文字の县さ 8 ビット 

実際に文字が格納されている番地の下位 8 ビット 

実際に文字が格納されている番地の上位 8 ビット 


(例）任意の整数に 5 を足す（整数型引き数の例) 


詳細は，機械語—ニーモニック変換表をみよ0 


5 ) 
,A L 
A ， H 
)L( 
DLH , 
D H A 
A(c 
—►DND 

5 L I L 

o --- 

6 73 E 
c 727 


J 


o 

o 

o 

E 

H 

& 


3 9 
2C 
HH 
&& 

77 
7 7 
HH 
&& 

50 
00 
HH 
& & 

6 E 
cc 

HH 
& & 


F 

F 

F o 

Do 
H o 9 

& E E } 

H o K % 
O&TO EE A 
oil p 77^(^ 
34 0: H H A 4 B 
R II M J&& R 
R s J T s T 
Au dtaauun 
efraxttp - I 

LEOEEAAN%R 
CDFRNDDIBP 


0000000000 

1234567890 


0 o o 

12 3 


4 8 









(例）キーボードから入力した文字を画面表示する（文字型引き数の場合） 

N — BAS I C の画面表示ルーチン （&H 0 2 5 7〜 & H 0 2 CA 番地）を使 
う。すなわち，サブルーチンの中からさらにサブルーチンへ飛ぶ。 

10 CLEAR 3 0 0 ， &HDFFF 
2 0 DEFUSR 3 =&HE 0 0 0 
30 INPUT A $ 

4 0 X $= USR 3 ( A $) 

機械語の部分は， モニターモード （ MON) にして* SE 0 0 0から，131 A 
6 F 131 A 6 7 7 E CD 5 7 0 2 C 9 と入力して，すんだら CTR 

L キーと 「 B 」 を押して BAS I C モードへ もどる。 


13 —INC DE 

1 A—LD A ( DE ) 

6 F —LD L , A 
13-1 NC DE 
1 A—LD A ( DE ) 

6 7 — LD H , A 
7 E —LD A , ( HL ) 

CD 5 7 0 2 — CALL 0 2 5 7 
C 9 —RET 


DE を 1 番地進める。その番地に文字が格納 
されている番地の下位 8ビッ トがある 
A レジスターへ 
L レジスターへ 取り出す 
さらに1番地進める 
上位 8ビッ トを A レジスターへ 
H レジスターへ 取り出す 
1 文字目を A レジスターへ 取り出す 
画面出カ ルーチンへ 
サブルーチンの終わり 


(例）画面をプリントする 一? copY 

PC — 8 0 01は，ターミナル モー ド時の 画面 プリン ト機能 （& H 12 4 A 番 
地）を持っている。もともとある機能だから， CLEAR で場所を確保しなく 

てもよい。 

DEFUSR 2=& H 12 4 A 画面 プリン トサ ブルーチンの入ロアドレスを定 

義する。 

X = USR 2 (0) 画面ブリントサブルーチンを実行する。 


使用上の注意点 

* この機能は，文字しかできない。ドットグラフィックは，空白となる。 

* 画面にカーソル移動で表示したものは，そのままでは左に詰まってブリントされて 
しまう0これを避けるには， COLOR 文の ヌル キャラクターコードで〇 ( ヌル） 
ではなく，3 2 (スペース）を指定し，画面にスペースを埋めておく。 


ゼイソト 

フアンクシヨン•キーに X = USR 2 (0) を定義しておくと便利。ダイレクトモ 
ードで次のコマンドを実行すれば，画面ブリントができる。 


DEFUSR 2=& H 12 4 A 

KEY 1, M X = USR 2 (0) ” +CHR$ (13) 


以後 f •1 を押せば，画面ブリントされる。 
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* ユーザールーチン 使用上の注意点 
①引数と結果の型が違う場合 

引数が整数でない場合でも ， BAS IC 内の MAKI NT と呼ばれるルーチンを経由 
してリターンすることにより，整数値を返すことができる。 

返したい整数値は HL レジスターに 入れておく。 


PUSH 

HL 

HL レジスターの内容を，スタックにいれる 

LD 

HL , (0 0 2 4) 

HL レジスターに ， MAK I NT ルーチンのア 
ドレスをいれる 

(0 0 2 4) に ， MAK I NT ルーチンのアド 
レス2 7 9 C が入っている 

EX 

( SP ) , HL 

スタックの内容と， HL レジスターの内容とを 
いれかえる。これで， HL レジスターには返す 
値が，スタックには MAK I NT ルーチンのァ 
ドレスが入る 

RET 


MAK I NT ルーチンのアドレスをリターンア 
ドレスとみなし，ジャンプする 


② 文字列引数として文字定数を渡すとき 

文字定数はブログラム内にあるため，これに対する操作はブログラム中の文字定数を 
変化させることになる。これを避けるためには，次のように式の型にすることにより， 
いったん文字領域へコビーしてから引数とする。 A $ = ” ABCD ” + ” ” 

③ ユーザールーチンのエラー 

ユーザールーチンは BAS IC とは全く別に動くため， エラー メッセージは表示され 
ない。そればかりでなく ， BAS I C で書かれたブログラムをこわしてしまうこともあ 
る0 

当然， STOP もきかないため，リセットしか止める方法がない。そこで，ブログラ 
ムの中に，デバッグ用として画面表示を呼び出す命令を入れておき，どこまでブログラ 
ムが動いたかを見ながらまとまった仕事単位にデバッグしていくとよいだろう。 

④ 機械語サブルーチンでのスタック 

BAS I C は，ユーザーノレしチン用スタックとして自動的に8レベル，16バイトを 
確保し，スタックポインターをセットしてくれる。これより大きいスタックが必要な塲 
合には，自分でスタックをつくらなくてはならない。 

E 0 0 0 H 番地から EO FFH 番地までの2 5 6バイトを使うなら12 8レベルのス 
タックとなる。 

機械語サブルーチンの始めでスタックボインターを退避し，スタックボインターには 
E 10 0 H を口ー ドする。これは， PUSH 命令などのスタックを使う命令がスタック 
ボイン ターの 指すひとつ手前の番地からスタックを使うため。 （ PUSH 命令の説明参 

照10 4ページ） 

機械語サブルーチンから BAS I C に戻るには，機械語の RET 命令を実行する〇た 
だし， RET 命令で使われる戻り番地はもとのスタックにあるので，スタックボインタ 
一に始めに退避した値をロードしなければならない。 


* スタックの作り方 


ニーモニッ 

クで書くと次のようになる 


LD 

(0 DFFEH) ， SP 

スタックボインターを退避する 

LD 

SP , 0 E 10 0 H 

スタックボインターを新しいスタックにセ 


• 

ットする 


• サブルーチン本体 


LD 

SP , (0 DFFEH ) 

スタックボインターを復帰する 


スタックを E 0 〇 0 H 番地から EOFFH 番地につくる。 

スタックボインターを DFFEH 番地， DFFF 番地に退避する。 


機械語で書くと次のようになる 


ED 7 3 FEDF 

LD 

(0 DFFEH ) , SP 

310 0 E 1 

LD 

SP , 

0 E 1 0 0 H 

• サブルーチン本体 




ED 7 BFEDF 

LD 

SP , 

(0 DFFEH ) 


(機械語では上位下位バイトが逆にな 
るので FEDF 。 10 4ページ参照) 


スタックボインターを 
退避する場所 


DFFEH 番地 
DFFFH 番地 

E 0 0 0 H 番地 


スタック 


スタックはこの方向に 
使われていく 

E 0 FFH 番地 

E 10 0 H 番地—スタックボインターが 
ここを指すようにする 
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< 基本事項 > 


ブリンター （ PC — 8 0 2 3) の使い方 


(1) コン ピューター本体とプリ ン ターとが正しく接続されていること。 

(3> オンライン状態であること（セレクト （ SEL ) スイッチが押されている）。 
(4) 用紙が正しくセットされていること。 

<印字文字数> 


— 1行目 TOF 
(Top of Form ) 


一最終行 
(Bottom) 


<基本操作> 


命 令 

機 能 

LL I ST 

ブログラムのリストをプリンターへ出力す 
る 

LPR I NT 

データや計算結果をプリンターへ出力する 

LPOS ( x ) 

X はダミー変数。プリンターヘッドの現在 
位置（横方向）を与える 

LPR I NT USING 

使い方は ， PRINT USING と同じ 
で，プリンターへ出力する 

LPR I NT CHR $ (12) 

改ページして次の TOF へ 

LFILES 

使い方は ， F I LES と同じ。ブリンター 
へ出力する 


8 〇字（パイカビッチ文字） 

















小漢字の DATA は， 50 DATA 0,0,66,0,68,0,34,2,2,2,126,2,2,2,2,0 

60 DATA 0,41,8,74,8,32,64,64,64,64,126,64,64,64,64,0 


<文字制御> パワーオン時には，パイカで英数記号とカタカナに設定されている。 

縮小文字の強調印字はできない。 


機 能 

命 令 

パイカにする 

LPRINT CHR $ (27) ; CHR $ (78) ; 

エリートにする 

LPR I NT CHR $ (27) ; CHR $ (6 9); 

縮小文字にする 

LPRINT CHR $ (27) ; CHR $ (81); 

ブロポー シヨ ナル 

LPRINT CHR $ (27) ; CHR $ (8 0); 

英数記号とカタカナ 

LPRINT CHR $ (2 7) ; ” $ ” ； 

英数記号とひらがな 

LPRINT CHR $ (2 7) ; ” ； 

拡大文字にする 

LPRINT CHR $ (14); 

拡大文字の解除 

LPRINT CHR $ (15); 

強調文字にする 

LPRINT CHR $ (2 7) ; 

強調文字の解除 

LPRINT CHR $ (27) ; CHR $ (3 4); 

アンダーラインを引く 

LPRINT CHR $ (27) ; CHR $ (8 8) ； 

アンダーラインの解除 

LPRINT CHR $ (27) ; CHR $ (8 9); 

ドットをブリントする 

LPRINT CHR $ (27) ; CHR $ (8 3); 

” n ” n は送るバイト数で 4 桁の 1 0進数 


一と TA 分りる 
夕 FDA 半作れ 
パ OF の下をた 
字が分て TA ぅ 
文白半し DA が 
に空上行にス 
目，の改々マ 
ス ON 字。別数 
マの文るで偶 
の卜ばすス， 
16 ッれ字マ行 
x ビや印数改 
16 が回を偶卜 
ずス6分とッ 
まマ1半スド 
，たへ上マ2 
はれ右，数， 
にさらり奇れ 
るぶか送をた 
すつ左ヘスぅ 
卜り OR マに 

ンぬる TE16 先 
リ◊す IN 縦が 
ブトと叩，ス 
をッ数をばマ 
J ド進夕れ数 
江12一け奇 
r がのデた。 
のつ桁でしる 
{子18 N E にす 
漢のを TI 字と 
て目分 OU 漢04 

っスス BR 小を 
使ママ即。幅 
を。8。る行 
卜る縦るす改 
ッ作，き字の 
ドをえで印行 
ン考がを10 


4 

6 

6 


0 

5C 

B 

S 

G 

: 410 
; 6 5 

»4 E 
M 6 S 

001> L 

00 

R 

U 

I E 
42 R 
\»/ » 1111 
3 4 » » N 
8 » 4 〇 E 
; ( 

”6$5264&0 
16 1R ,24, T II 
”tochd,4,6ous 
;1;EN.464:IF 
» = > : ,4 o,o : 

7 J 4 » > 

T K 2 >601 
， (T ol4 
,R X » » H D 
;F0$NE,032&AN 
} :hr:, 82 ,t} 
7 c 49 u 
2 2 ,10 0 
( T T o » : 4 
N N 34 H 
$toriri,1,6a& 
R p p 4 2 » ( 
H 1 L L 6 3 o 
c || : :0,0,H1P 
ntjak&IN 
I D T A A 
RRAXTTT = 
p o E E A A u 
LFRNDDOS 

00000000 

12345601 




















< 幅と行と位置の制御 > 


嚣 タブを設定 


実行結果 



プリントする場合，以下のサブルーチンを実行し，水平タブコ 
ードをプリンターハ^送っておくこと 

5 0 0 OUT &H 10, &H 9 : OUT&H 4 0, 0 ： 
OUT & H 40, 1 

510 D = I NP (&H 4 0) AND 1 : 

IF D = 0 THEN 5 2 0 ELSE 510 
520 RETURN 


機 能 


命 


令 


改行幅を1/6 
インチにする 


LPR I NT CHR $ (2 7) ; ” A ” ； 


改行幅を1/8 
インチにする 


LPR I NT CHR $ (2 7) ; ” B ” ； 


n/l 4 4イン 
チの改行幅にす 
る 


LPRINT CHR $ (2 7) 

n = 01 〜99,また2/14 4は1ドット幅となる 


b 


a 

” 

\17 

0 

4 

/fv 


ド 

一 

と n 
こ了 

く終 

書は 


2 

✓IV 


$ と} 

R 〇 • 

H 1( 

C 〇ド 

; は才 

) oy 

Y 1ビる 
〇 , 含 
数ドで 
$ •，進一定 
R ” 〇コ說 
H .1 続で 
c P の瞇ま 
:桁は個 
T : 3}6 
N :は，1 
I : PC は 

R , ~ マ P } 

p c a ン ~w 
L コ a{ 


\7 

〇 

4 

/IV 

$ 

R 
H 
C 
• f 

7); 

2 

<0.4 
$ 3 
ROO 
H »T 
Co 

1i 

To II 
N >1 
I o 

R1R 

poo 

L» F 


o 

o 


o 

IX 


I o 
o 

T5 I 
NB 

I To ni 

RSXD 
POEN 
LGNE 

0 00 0 
234 5 
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機 能 

命 令 

水平タブを全面 
解除する 

LPRINT CHR $ (27) ; CHR $ (5 0) ; 

水平タブを部分 
解除する 

LPRINT CHR $ (27) ; CHR $ (41) •バ a , b 

•⑽ ， 

前ページの例のうち，10と2 0の水平タブを解除する 
LPRINT CHR $ (27) ; CHR $ (41) ; " 01〇 
，〇 2 0ノ； 

レフトマージン 

を設定する 

LPRINT CHR $ (2 7) 
n は3桁の10進数で記入する 
(例） 

LPRINT CHR $ (2 7) ;” L ”；”010”； 

> 


i — ここからブリントする 

^~ 10 


レフトマージン 

を解除する 

LPRINT CHR $ (2 7) ; ” L 0 0 0 ” ； 

L の後にゼロを 3 個書けばよい 

n 行改行する 

LPRINT CHR $ (31) ; CHR $ (16+ n ); 

1 =<n = <15 のこと 

ドットスペース 

をプリントする 

LPRINT CHR $ (27) ; CHR $ ( n ); 

1 = <n = < 6 のこと。 

ブロポーシヨナル文字のときのみ 6 ドットまでスペースがとれ 
る 
















ミニフロッピーディスク 


とができるのは, 

卜〇 


<基本事項> 

PC — 8 0 01の外部記憶装置としてミニフロッピ-ディスク （ PC - 8 0 3 1， 8 
032) がある〇 PC — 8032は， PC -8031 と接続して使う拡張ディスクユニ 
ットで，両方とも2台のミニフロッピーディスクドライブが入っている。 PC —8 0 0 
1と PC — 8 0 31の接続には，拡張ユニット （ PC —8 01 1) ， I / O ユニット ( 
PC —8 01 2) , I /〇ボート （ PC — 8 0 3 3) のいずれかを用いる。 

* フ n ッピーデイスクの外形 


ラてトプ□ラクトノッチ 
スピンドル装置孔 
フロッヒ V デ—ス•ク本!本 
丁ンテ V クス検出礼 
へッド； 7 ク乜ス子し 

ジャケット 


* ディスクの構造 


1セクター= 2 5 6バイト （2 5 6文字) 

8セクター:=1クラスター 
2クラスター=1トラック 
3 5トラック=ディスク1枚 


tz クタ1 




0 
16 
夕3 
ク3 

セ4 
01 

6 || 
56 
II 5 


52 こィ 
3 X ぅバ 
XI 使4 
一夕が6 
タク 12 
クセ ザ9 

セ〇 13 
66 } ユ1 
15注 
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< ディスクファイルの管理 > 


<トラックの使用割り当て> 

* システムディスク （DISK BAS I C が記憶されているディスク） 


トラック 

セクター 

内 容 

0 

1 

I PL 

0 

2〜16 

DISK BASIC 

1〜2 

すべて 

3〜17 

すべて 

ユーザーが使える領域 

18 

1〜12 

ディレクトリー 

18 

13 

ID 

18 

14〜16 

FAT 

19〜3 4 

すべて 

ユーザーが使える領域 


* データディスク （DISK BAS I C を含まないディスク） 


トラック 

セクター 

内 容 

〇〜17 

すべて 

ユーザーが使える領域 

18 

1〜12 

デイレクトリー 

18 

13 

ID 

18 

14-16 

FAT 

19〜3 4 

すべて 

ユーザーが使える領域 


ッ識ス 
ラ意ラ 
卜にク 



がは： 理 。 
た常管ぅ 
し通。い 

C C ると 
るるす ル 
れれき ィ 
わら書 ァ 
行めみフ 
で決読を 
位がに り 

単所的ま 

一場動集 

夕る自 の 

クす，ド 

セきば 一 

1 書れ コ 

，かや〇レ 

は読てる， 

きにえいい 

書的与てい 

み理えつと 

読物さ行ド 

ので名が一 

ク号ル C コ 

ス番ィ I レ 

ィーァ S を 

デタフ A り 
j ク， B ま 
ビセもで 集 
ッとて；^一の 
口号く単目 
フ番な一項 
クし夕 





















くデイレクトリー〉 


ディレクトリーとは，ディスクに記憶されているファイルの名前，属性，どの場所か 
ら記憶されているかを示す登録簿のこと。ファイルごとに1つ作られ，1つのディレク 
トリーは16バイトとられる。 

ディレクトリーの構造 


バイト 

内 容 

〇〜5 

ファイノレ名先頭バイトが16進数の F F ならば，未使用のディレク 
トリー0ならば，削除されたファイル 

6〜8 

拡張子 

9 

属性を示す 

0:アスキー形式 

10:アスキー形式，害き込み禁止 

40:アスキー形式，リード•アフター•ライト 

80:非アスキー形式 

9 0 :非アスキー形式，書き込み禁止 

C 0: 非アスキー形式，リード•アフター•ライト 

10 

ファイルの先頭クラスター番号 

11〜15 

未使用 


< FAT > 

FAT (ファイル •アロケーション•テーブル） は，各 クラスターの 使用•未使用状 
態を示すもの。ファイルは普通，物理的につながった クラスター 上に作られるわけでは 
なく >離れた クラスターを つないで構成される 。 MOUNT コマンドを 実行すると ， F 
AT が PC 本体のメモリーにコピー される 。 FAT は， 14 〜 16 の各セクターに とら 
れ，それぞれの セクターの 内容はすべて同一となっている。各 セクターの 〇〜6 9バイ 
卜がそれぞれの クラスターに 対応し，1バイトで クラスターの 使用状態を表す。 


FAT の値 

クラスターの状態 

〇〜4 5 

使用中を示す後続クラスターの番号が入っている 

C 1〜 C 8 

使用中を示す連続するクラスターの最後下位4ビットには，その 
クラスターで実際に使われているセクターの数が入っている 

FE 

使用できない D I SKBAS I C やディレクトリー等で使っている 

FF 

未使用 















<DI SK BAS I C のスタート > 


(1) ディスクユニットの電源を入れる。 

(2) システムディスクをドライブ1に入れて，ふたをしめる。 

(3) PC — 8 0 01の電源を入れる。 

(4) システムブログラムが読み込まれる。 

(5) 画面に次の表示が出る。 


DISK Version 〔1 4 —NO V - 19 8 0〕 
How many files (0 — 15) ? 


(6) 同時にオーブンできるファイルの数は 1 5までなので，15以下の数字を入 
力すると，〇 K と出て，準備完了。 

<バックアップファイルの取り方> 

デ丄スクに記憶されているファイルは> 使用中のミスによりこわれてしまうことがあ 
る。重要なファイルが記憶されているディスクは，あらかじめ複写しておいたほうがよ 
9乙システムディスクは，ディスクユニットを買うと1枚しかついてこないので，特に 
必要。 

* システムディスクのバックアップ作成 

(1) ド 1 にシステムディスクを装着し，ドライブ 2 にバックアップディス 
クを装着する。 

(2) mount 1 ( RET ) 

OK 

run ” backup ” ( RET ) 

Back up a disk 

Mount master disk on drivel , then 
hit return 
( RET ) 

Mount new disk on d r i v e 2, then 
hit return 
( RET ) 

Format disk ( y / n ) ? 

ディスクのフォーマットが必要ならば ， y ( RET ) 〇 
必要なければ ， n ( RET ) 。 

(3) 最後に C omp 1 e t e とでて，完了。 

(注） （ RET ) は， RETURN キーを押すことを示す。 

データディスクのバックアップファイルも同様にして作ることができる。 

( 1 ) でシステムディスクのかわりにデータディスクを装着すればよい。 
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< フォーマットの仕方> 


ミニフロッピーディスクを PC — 8 0 31で使い，入出力ができるようにする作業を 
ディスクのフォーマッティングという0 


レベル 

実行方法 

内 容 

1 

FORMAT コマ 
ンドを使う 

BASIC の DSKI $， DSKO $ でのみ，読み書 
きできるようになる0 FAT , デイレクトリー ， ID 
の初期化はされないので，通常のファイルを作ること 
はできない 

2 

システムディスク 
の format ブ 
ログラムを使う 

FAT ， ディレクトリー， ID の初期化をする 
BASIC のコマンド，ステートメントを使って，フ 
ァイルを作ることができるようになる 


* f 〇 rma t ブログラムの実行 


( 1 ) システムディスクから f 〇 rma t ブログラムをロードし，実行する。 

(2) create system disk ( y / n )? 

システムディスクを作るなら y ( RET ) ，データディスクを作るなら 
n ( RET ) と答える。 

^3 ) mount new disk on d r i v e 2 
sure ( y / n ) ? 

フォーマッティングするディスクをドライブ 2 へ装着し ， y ( RET ) 〇 

(4) フォーマッティングされる。データディスクを作るのであればこれで終了。 
システムディスクを作るときは，さらに以下の表示が出る。 

mount system disk on drive 丄 
sure ( y / n ) ? 

システムディスクをドライブ 1 に装着し ， y ( RET ) 。 

(5) Complete と出て，すべて終了。 


<DI SK BAS I C のバージョンの違い〉 

① DISK B AS I C の新しいバージョンは，スタート時に 


Disk Version 


〔1 4 —N 〇 v — 19 8 0〕 


と表示される。古いバージョンは 


内の表示はない c 


②古いバージョンでは，メモリー上の FAT の内容が変更されたか否かにかかわ 
らず ， r e mo v e 時に FAT をディスクに書き込む 0 

新しいバージョンでは， FAT の内容に変更があったときのみ r emo v e 時 
に FAT をディスクに書き込む。 











②ランダムファイル 

「乱編成ファイル」とも呼ばれる。レコード番号を指定すれば，読み書きはどの 
レコードからでもできる。ディスクでのみ，使うことができる。レコードの县六 
は，2 5 6バイトで一定。 


③②の理由から> ライトプロテクト ノッチに 書き込み禁止の ラベルを はった ディ 
スクに対して r emo v e をネ亍ったとき，以下のようになる。 
a 古い バージョンでは， FAT を害き込もうとして書き込めな いのでループ 
状態となる。つまり， remove はできない。 
b 新しい バージ ヨンでは， FAT を害き込まないので，正常に終了する。 


データファイル 


項目（アイテム） の 集まりを レコード といい， レコードの 集まりを ファイル という。 


社員コード 

社員名 

住所 

社員コード 

社員名 

住所 

社員コード 

社員名 


…•項目 . 

1 

' 1 

/コード . 」 

1 

1 

1 

フ r A ル . 


データファイルには，次の二種類がある。 
①シーケンシャルファイル 


〇 入资冼& 

ル読，が型 
ィに除要典 
ァ番削必， 
フ艏をるは 
たら容作ど 
つか内をな 
いドのルル 
てードイイ 

ベ n ーァァ 
らレコフフ 
なのレいの 
に目るしブ 
次番ぁ新一 
躓1に，テ 
を，中は卜 

ドものきッ 
一でルとセ 
コきイる力 
レとァす。 

。いフ更い 
るた，変な 
れみた，は 0 
ば読ま除でル 
呼を。削定ィ 

もドい。ーァ 
と一ないはフ 
J n らなさ • 
ルレなき县ル 
ィるばでのャ 
ァあれはドシ 
フにけとーン 
成目なこコケ 
編番かるレー 
傾〇いす〇シ 
rl で更るな 
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< シー ケンシャルフアイル> 


mmm, ”； u 


ディスクの記録のされ方 

I j I I I I j i I j I I I I I j I I j j I I 

7 8 9 - 5 6.7 CRLF 1 2 3,4 5 6CRLF 


#号 区切り 区切り 区切り 

S S I I I ! 

I 寒 I it I 

S T U ( U が負の時だけ頭に一が入る) 

; . 1レコート . 1レコ ー r . 1 


U は書式指定して書き出したので，数字の間に”，”がはいる。' M は，項 
目の区切りとみなされるので，2つの項目に分割される。 

CR (キャリッジ•リターン）と LF (ライン•フィード）は，レコードの境 
界を表す文字で，それぞれ16進数で 0 D と0 A 。 


* シーケンシャルファ イ ルに 必要な命令 


命 令 

機 能 

MOUNT 


OPEN 

ファイルを開く 

モード INPUT . 読む 

APPEND . 追加 

OUTPUT . 新規作成 

PR I NT # 

レコードを害き出す 

PRINT 林 USING 

害式を指定してレコードを書き出す 

I NPUT # 

レコードを読む 

LINEINPUT # 

1行をすべて文字列として読む 

INPUT $ 関数 

指定した文字をファイルから読む 

EOF 関数 

ファイルの終わりを検出する 

CLOSE 

REMOVE 

ファイルを閉じる 


* 入出力命令 

①数字の入出力 
<出力> 


G 
N 
TI 
•, S 

s U 

6 

7 5 11 
• 4## 
96 3 TT 
852 NN 

7- -IX Tl H 

-1= = RR 
ST u p P 


00 000 
012 3 4 
55555 

















* ディスクの記録のされ方 












C 

L 






マ 

ィ 


ン 

P 

C 

8 

0 

0 

1 

R 

F 


ィ 


ン 

> 


P 

C 

8 

0 

0 

1 

C 

R 

L 

F 



ィ 

a 

ン 



1 

P 





C 

8 

0 

0 

1 


C 

R 

L 

F 




文字データの場合，項目の区切りとなるのは空白ではなく コンマ （， ） である c 
文字データの中に コンマ または，意味のある空白を入れたい場合は ， CHRft 
(3 4) ド）で囲む。 

前記のファイルを以下のようにして読む。最初のレコードは，3$と丁$がつなが 
つて1つの項目となる。 （ ST $ として読む） 

10 0 I NPUT 林1， ST $ 

110 I NPUT # 1 , S $, 丁$ : I NPUT # 1， U 來 
120 PRINT ST $ : PR I NT S $, T $ 

130 PRINT U $ 


結果 


マイコン P C 8 0 01 

マイコン 

マイコン ， PC 8001 


PC 8 0 01 


S $= " マイコン ” 

T$ = ” PC 8 0 01" 

PR INTttl,S$ ; T$ 

PR I NT#1,S$ ; ”； 丁 $ 

PRINTttl ， CHR$ (34) マイコン ， PC 8 0 01 
M ； CHR$ (34) 


②文字の入出力 


く入力 > 

前記のファイルを読む場合 


00 000 
01234 
22 222 


2 

U 

2 •, 
U 1 
T .U 


4 


2 


SUT 

11 S 
#林 
丁丁丁 

UUN 
p p I 

NNR 

IIP 


5 


9 

8 


〇〇 〇 
012 « 
111結 
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くシーケンシャルファイルのブログラム例1> 


声 sl/ \L* sy 

✓jH 

( 2 ) : 

木 

^L» 

INPUT AS #1 

110 


< シーケンシャルファイルのブログラム例2 > 

氺機濟 

例 （1) で作成したファイルを読み，画面上に番号，名前，点数を表示する。 
* ポイント 

EOF (1) でファイルの終了を判断する。 


シーケンシャルファイル”セイセキ”を作成する。入力した番号，名前，点数で1 
レコード。入力終了時は，番号を9 9 9 9とする。 

* ギ < ソト 

文字項目を書き出すときは，間にコンマ （，） を入れる。 


本 * R T 
氺 ィ氺〇〇 ， 

* レ *ft$t 

氺 * 〇 N , 

* ル *” G ,$ 

* ャ * キ $N 

* シ * セ }8 ， 

* ン * ィ 1 $ 

ホ ヶ * セ {1B01 
* j ホ ” F#7# 

本 シ * O T T E 
本 * NEUNOS 
**E PI T OD 

*****pfnroln 

» > O I _ —IPGCE 

000000000000 

123456789012 


tt 

s 

A 

T 

T ; 

氺氺氺氺氺 uo » 

本 * p 3 , 

氺 ホ T 1 » 

氺 } * u $ ; 

氺 1 * o B 〇 $ 

ホ { * •> T N 

本 氺 R 〇 ; 

* ィ * OR g$t” 

本 レ 氺 F ウ N ;, 

本 氺 ，、” •，” ” 

氺 ル 氺”コ9” ウ； 

* ャ * 丰ン 9 エス $ 

* シ * セ、、9マン B 

* ン * ィハ 9 ナテ， 

* ケ * セ ”” R ” 101 

氺 一 f II#7 廿 

* シ *T$TTTE 

* * NUBUUN 〇 S 

* 氺 Ep p p I T 〇 D 
ホ** 氺 *P NFNNR 〇 LN 

01111 PGCE 

00000000000000 

12345678901234 
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^t|» ^||t 

^JH rJH /JS /J\ ^JH <^|> /p* rj^ ^JH 

氺 氺 

* シーケンシャルレイ （3) * 

氺 氺 

OPEN ”セイセキ” FOR APPEND AS #1 

INPUT ” ハ、、ンコ、、ゥ ” ; B $ 

IF B $=”9999” GOTO 130 

INPUT w ナマエ M ;N$ 

INPUT ”テンスウ”； T 

PR I NT 林 1 ,B $ ; tt , w ; N $ ; ' ”； T 

GOTO 7 0 

CLOSE #1 

END 


< ランダムファイル > 

* ランダムファイルに必要な命令 


命 令 

機 能 

MOUNT 


OPEN 

ファイルを開く 

GET 

ディスクからバッファへ読み込む 

PUT 

バッファからディスクへ書き出す 

FI ELD 

バッファの項目を定義する 

LSET 

. v ハッファへテータを入れる 

RSET 

1 

MKI $ 関数 


MKS$ 関数 

卜数字を文字へ変換する 

MKD$ 関数 

1 

CV I 関数 


CVS 関数 

卜文字を数字へ変換する 

CVD 関数 

1 

LOF 関数 

最大のレコード番号を与える 

LOC 関数 

PUT または GET したレコード番号を与える 

CLOSE 

ファイルを閉じる 

REMOVE 



<シーケンシャルファイルのブ n グラム例3 > 

氺機濟 

例 （1) で作成した ファイルに データを追加する。追加データが終わりのときは， 
番号を 9 9 9 9 とする。 

ホポイント 

シーケンシャルファイルにレコードを追加するときのモードは， APPEND 。 


00000000000000 

12345678901234 


6 5 












くバッファについて > 

ランダムファイルの場合，ディスクとの入出力にバッファという作業領域を必要とす 
る。バッファは，ランダムファイルの1レコードの县さに等しい2 5 6バイトで，15 
個まで使うことができる。 D I SK BASIC を開始する際， How many 
files (0-15) ?という問いには，同時にオーブンするファイルの数を答 
える。この入力によって使うことのできるバッファの数が決まる。 

OPEN , GET 等で指定するファイル番号によって，使用するバッファの番号が決 
まる。バッファ内の項目の定義は， FIELD 文でおこなう。ランダムファイルの場合， 
入出力はすべて文字項目として扱う。数字項目を害き出すときは， MKS $, MK I $, 
MKD $ で文字項目に変換してバッファへ入れる。数字項目を読み込むときは， CVS , 
CVI , CVD で数字項目に変換して使う。 

(数値変数） 

MK I $, MKS $, MKD $ 

LSET , RSET 


CVI , CVS , CVD 


(文字変数） 
LSET , RSET 


くランダムファイルブログラム例 （1) > 

屮秘^ 

ランダム ファイル” ウリア ゲ”を作成す る。 入力項目は，社員コード，名前，商品 
A • B • C それぞれの売り上げ金額。入力終了のときは，社員コードを9 9 9 9 9 
9と人れる。 

本ポイント 

数字は， MKS $ (MK シリーズ関数）で文字項目に変換し，バッファへ送る。 



$ 

A 


氺 

ホ 

本 


S 

A 

4 

$ , 

Y$ 

c 

s 

As 
A 
4 

J.IX 11-4 

If , 
($$ 
s XB 
ィ A 

レ s s 
” A A 

ム、、 

、，ケ64 

タア， 
ンリ 1 
ラウ # 

D 

氺 NL 

*EE 

氺 p I 

，〇 F 


〇 

3 


$〇 

PT 

•，〇 

” G 


B 

$ 

S 

K 

M 

II 

$ 

B 

$ 

QT 
ABC II E 

♦ 争.， 

””” Y L 

: ぐ , 

ケケヶ T }} 

$アア 7E Ac 


•• 

fr ^ 

j 9Q リリリ s{{o 

n9 • ，クウウ L$$4 

ン 9” : s s D 

イ 9 エノノノ $KKoN 
ャ 9 マ PMMTE 
シ 9 ナ A B c I 二 I II 〇 : 
» » M » » » S^$S-G1 

II X Ac :# 
T $ T T T T 1E 
UPUUUUTTTtfs 
p PPPPEEETO 

nfnnnnsssul 
111—1111 lllpc 


ooo 00000000 

123 45678901 


o o 

23 


6 6 











くランダムファイルプログラム例 （2) > 


vL* vL» vL# 

r^% y^\ vj'* V|'% y^s 

’* ランタ、、ムレイ （2) * 

^ sA^ sL* s i^ % i^ s ^ S^ 

yjs yjs yy% yj% yjs yjv /j'% 

OPEN ”ゥリァヶ、、 55 AS # 1 

F I ELD # 1, 6 AS X $> 14 AS Y $> 4 AS A $, 

4 AS B $, 4 AS C $ 

DIM N (10), M $ (10) 

FOR 1 =1 TO LOF (1) 

GET # 1 

N ( I ) =LOC (1): M $ ( I ) = X $ 

NEXT I 

INPUT ”シャインコート、、”； S $ 

IF S $=”999999” GOTO 220 

FOR 1 =1 TO LOF (1) 

I F M $ ( I ) = S $ GOTO 17 0 

NEXT 1 

PRINT ”力、、 イトウシャインコート、、ナジ！”： GOTO 110 
GET 林1 ， N ( I ) 

PR I NTUS I NG 5> & & M ; Y $ ; 

PRINTUS I NG ,5 ######« ####### »####««” 

;CVS ( A $) ; CVS (B $) ; CVS ( C $) 

GOTO 110 
CLOSE #1 
END 


* 特殊な I/O 

いままで説明してきた命令によるファイルの入出力は， FAT によって管理される。 
DSK I $, DSKO $ は， FAT とは関係無しにドライブ番号，トラック番号 > セク 
ター番号を指定することにより，ディスク上の任意の場所に対して入出力することがで 
きる。マウント命令も必要ない。 

任意の場所の内容を読む . DSK I $ 

任意の場所に書き出す . DSKOS 

DSK I $, DSKO $ の入出力は，〇番のバッファを使用する。 

使い方を誤るとディスク上のファイルを壊してしまうことがあるので，使うときは， 
十分な注意が必要。 


例 （1) で作成したファイルを読み，指定した社員コードの売り上げを画面上に出 
力する。処理終了のときは> 社員コードを9 9 9 9 9 9と入力する。 

氺ポイント 

レコー ドナンバーと 社員 コー ドの対応を とる ため> あらかじめ すべてのレコードを 
読んで対応表をつく っ ている。 


00000 000000000000000 〇〇〇 
12345 678901234567890 123 

IX 1111 1J IX IX IX IX 1i IX 0/^ 0X0 OAW 




sl^ six vL» vL» vfy vL# vL« vf> vf> vt> sty vt> vf> \f/ \J> vl# \f> 

/js /js /p* /f% yf% yp% yjs ✓!> yf% 

* テ'' ィス クカンリヒヨウサクセイ * 

* 氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺 

CLEAR 10 0 0 

D IM N $ (15) , Z $ (15) , C $ (15) 

LPR I NT ” テ、、ィスクカンリヒヨウ”： LPRINT 
INPUT ”卜、、ライフ、、ナンハ，、ーハ，，； D 
LPRINT ” 卜、、ライフ、、ナンハ、、ーハ？”； D 
FAT$=DSK I $ ( D , 18,1 4) 

FOR 1=0 TO 15 

F I ELDttO , 1*16 AS DM $, 9 AS N $ ( I ) > 
1 AS Z $ ( I ),1 AS C $ ( I ) 

NEXT I 

LPRINT ”ファイルメイ 、广 クセイシヨウクラスター 

FOR 1=1 丁〇12 

DM$=DSK I $ ( D , 18, I ) 

FOR J =0 TO 15 
IF ASC ( N $ ( J ) ) = 0 OR 

ASC ( N $ ( J ) ) =&HFF THEN 2 7 0 
Z = ASC ( Z $ ( J ) ) : C = ASC ( C $ ( J )) 

F $ = ”” 


IF 

(Z 

AND 

&H 8 0) 

= 0 

THEN 

F $ = 

F $ + 

w A ” 

IF 

(Z 

AND 

&H 10) 

>0 

THEN 

F $ = 

F $ + 

» p » 

IF 

(Z 

AND 

&H 4 0) 

>0 

THEN 

F $ = 

F $4 - 

，’ R ” 

LPRINT 

U S I N G ” & 


& 

&& 


㈣ ” 


; N $ ( J ) , F $, C ; 

C = ASC (M I D $ ( FATS , C + 1)) 


IF C <= 6 9 THEN LPRINT USING ”一 >tftt 

; C;:GOTO 240 

LPRINT 
NEXT J , I 
FOR C =0 TO 69 
S=ASC (M I D $ (F AT $, C + l )) 

IF S=&HFF THEN FR = FR +1 
NEXT C 

LPRINT ”ノコリハ ”； FR ; tt クラスター”； 

F R * 8 * 2 5 6 ; ” ハ、、イト” 

END 


<DSKI $ のプログラム例〉 

ディスクの使用状況をプリンターに出力する。ディスクを装着して，ドライブ番号 
に答えるだけでよい。 MOUNT 命令は必要ない。 

本ヂイ”卜 

行番号10 0〜12 0までで ， F I ELD 文を配列定義している。 

DSKI $ でディレクトリ ー， FAT を読んでいる。バッファの番号は0 。 


00000000000 

12345678901 


000000 

234567 


>00000 
>90123 
-122 22 


〇〇 0000000 
45 6789012 
22 2222333 


3 
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エラー 

コ'ードエラ'ー メッセ ージ 


エラーメッセージ 


1 NEXT without FOR 

FOR がない。 NEXT と FOR が対応していない。 


2 文法違反。 L I ST . で調べよ。 

3 RETURN without GOSUB 

GOSUB と RETURN が対応していない。 RET 
URN だけある。 

4 Out of DATA 

READ 文で読むべきデータが DATA 文にない。 

D Illegal function call 

ステートメントの使い方がまちがっている。あるいは 
限度を越えて いる。 

6 Overflow 

数値や演算結果が許容範囲を越えた。 

° memo %グラムや配列が大きすぎてメモリ，不足。 

8 U n d e I i n e d line n u m d e r 

ブログラム行が定義されていない。 

9 Subscript out of range 

配列変数の添字が規定範囲にない。 

10 Redimensioned array 

同じ名前の配列を再定義した。 

11 Division d y zero 

0で割った。あるいは，未定義の変数で割った。 

12 Illegal direct 

ダイレクトモードで使えないコマンドが入った。 

13 Type mismatch 

式の左右の変数の型が合っていない。 

14 Out of string space 

ストリング領域不足 。 CL EAR 文を調べよ。 
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15 String too long 

引用符（” ”）で囲まれた文字が 2 5 5文字を越え 

た。 

16 String formula too complex 

文字式が複雑すぎる。 

17 Can ’ t continue 

エラー 停止かブレーク後，プログラムを変更したか， 
あるいはブログラムが存在しないため CQNT できな 
い 0 

ine 文で定る！^兰ーザー関数を呼んだ。 

19 No RESUME 

エラー 処理に入ったが， RESUME がない。 

20 RES UME without error 

エラーがないのに RES UME が ある。 

21 Unprintable error 

エラーメッセージに定義されていないエラー。通常， 
未定義の エラー コードを含む ERROR 文で起こる。 

22 Missing operand 

ステート メントの中に必要となる パラメーター などが 
ない。 

23 Line buffer overflow 

行を入力するとき，县さの有効範囲を超えた。通常は 
超えた部分は無視され， ヱラーメッセージは 出ない。 

24 Position not on screen 

指定したカーソル位置などが > 画面の範囲外。 

25 Bad File Data 

ファイル にある データの 形式がまちがっている。 

26 Disk BASIC Feature 

ディスクがつながっていないのに ， Disk BAS 
I C の命令を実行。 

27 Co mm unications Buffer Overflow 

周辺機器との入出力のための バッファ が才ー バーフ 
口一 した。 

28 Port not initialized 

インタフュース用 LSI の初期設定がされていない0 


7 0 


29 Tape read ERROR 

カセットテープが うまく読み取れない。 


<D I SK BAS I C のエラー > 

50 FIELD overflow 

F I ELD 文で 2 5 7 バイト以上の文字を割り当てた。 

〇1 Internal error 

BAS I C 内部でのエラー。 

52 Bad file number 

オープンされていないファイル•ナン バーを アクセス 
した。 

53 File not found 

LOAD ， KILL , 〇 PEN などで存在しないファ 
イルをアクセスした。 

54 Bad file mode 

シーケンシャル•ファ イ ルで 〇 P EN した ファ イ ルに 
ランダム.アクセスした。 

55 File already open 

すでに開かれているファイルに OPEN や KILL し 
た。 


56 

Disk 

not 

m o u n 

mo 

ted 

u n t していないディスクをアクセスした。 

57 

Disk 

I/O 

e r r o 

r 


ディスクに READ ♦WR ITEe r r 〇 r が生じ> 
読み直しても修正できなくなった。 

1 63 よこて定義されたファイル名がすでに登 

録されている。 

59 Disk already mounted 

mount されているディスクに対してまた mo u n 
t した。 

60 Disk full 

ディスク上のすべての場所を使いき っ た。 

61 Input past e n a 

ファイルのすべてのデータを読みつくした後に i n p 
u t 文が実行された。 


71 


62 Bad file name 

不適当なファイルネームを使った0 

63 Direct statement in file 

アスキー • フォー マットでの LOAD 中にダイレクト 
•ステートメントがあった。 

64 Bad allocation table 

F AT がこわれた。 

65 Bad drive n um d e r 

不適当なドライブネームを指定した0 

68 Rename across disks 

ファイル名のつけかえで，違ったドライブナンバーを 
指定した。 

71 File not OPEN 

まだ開かれていないファイルに対してアクセスした。 

72 File write protected 

ライト•ブロテクトがかかっているファイルに対して 
書き込んだ。 


PC — 8 0 0 0シリーズラインアップ 


型 名 

品 名 

特 县 

PC - 8 0 01 

パーソナル 

コンピューター 

8ビット，パーソナルコンピュー 
ター 

PC - 8 0 0 6 

増設 RAM 

8 0 0 1，8 0 11の増設用 I C 

セット 

PC -8 011 

拡張ュニット 

PROM , RAM , RS - 2 3 2 

C インタフェース，パラレルポー 
卜，リアルタイムクロック，ミニ 
フロッピーデイスクインタフェー 
スを備えた拡張ュニット 

PC -8 012 

I /〇ュニット 

リアルタイムクロック，ミニフロ 
ッピーデイスクインタフェース， 
各種拡張用ボード差し込み用ソケ 
ットを備えたュニット 

PC -8 01 2-0 1 

8012用ユニバーサ 
ルボード 

自作用ブリントボード 

PC - 8 0 2 3 

8 0桁ドットマトリッ 
クスブリンター 

多様な機能を持った， CPU 内蔵 
のブリン ター ドットグラフイッ 
ク，ひらがなが使用できる 

PC - 8 0 31 

ミニディスクユニット 

CPU 内蔵のインテリジェントミ 
ニフロッピーユニット。14 3 K 
バイト x 2ドライブ実装 

P C 8 0 3 2 

ミニディスク拡張ユニ 

PC — 8 0 31の拡張用ドライブ 
ユニット 14 3 K バイト x 2ド 
ライブ実装 

PC - 8 0 3 3 

PC — 8 0 31 FDC 
1/〇ポート 

PC — 8 0 31と PC - 8 0 01 
を， PC -8 011, PC -8 0 

12なしで接続するための I/O 

ユニット 

PC - 8 0 31 — 2 W 

両面倍密デュアルミニ 

ディスクユニット 

両面倍密度タイプ 

3 2 0 K バイト x 2ドライブ実装 

PC - 8 0 3 2 - 2 W 

拡張用両面倍密デュア 

ルミニディスクユニッ 
卜 

PC —8031 — 2 W の拡張用ド 

ライブユニット 

3 2 0 K バイト x 2ドライブ実装 
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PC - 8 0 0 0 シリーズラインアップ 


型 名 

品 名 

特 县 

PC - 8 0 31 -IV 

シングルドライブ 片面 

ミニディスクユニット 

PC — 8 0 31の1ドライブタイ 
ブ。14 3 K バイト x 1ドライブ 

PC — 8 0 31 — FD 

1 

拡張用シングルドライ 
ブュニット 

PC — 8 0 3 1 — IV の拡張用ド 

ライブユニット 

PC - 8 0 41 

12インチ•グリーン 
ディスブレー 


PC - 8 0 4 2 

12インチ • カラーデ 
ィスプレー 

低解像度 

PC - 8 0 4 4 

家庭テレビ用カラーア 
ダブター 

家庭用カラーテレビを P C — 8 0 
01に接続するときに使用 

PC - 8 0 4 5 

ライトペン 


PC - 8 0 4 6 

9インチ.グリーンデ 

ィスブレー 


PC - 8 0 4 9 

12インチ•カラーデ 
ィスブレー 

髙解像度 

PC - 8 0 6 2 

RS - 2 3 2 C ケープ 

ル 

PC - 8 0 01をモデム • 音響 力 
ブラーに接続するときに使用 

PC - 8 0 91 

カラーディスプレー用 
ケーブル 

PC - 8 0 01と PC - 8 0 4 9 
を接続するときに使用 

PC - 8 0 9 2 

グリーンディスブレー 
用ケーブル 

P C — 8 0 01に 付属 

PC -8093 

CMT 用ケーブル 

PC - 8 0 01に 付属 

PC - 8 0 9 4 

プリンター用ケーブル 

PC — 8 0 01とプリンターを接 
続するときに使用 

PC -8 095 

PC - 8 011 用 RS 
一2 3 2 C ケーブル 

PC —8 011をモデム ♦音響 力 
ブラーに接続するときに使用 

PC -8096 

PC -8 011 用 I E 
EE - 4 8 8ケーブル 

PC — 8 011を IEEE - 4 8 

8規格の装置に接続するときに使 
用 






















PC — 8 0 0 0 シリーズラインアップ 


型 名 

品 名 

特 县 

PC - 8 0 9 7 

GP - I B (I EEE 

_ 4 8 8) インタフヱ 
ースセット 

コント ロール 用ファ ー ムウエア+ 
ドライブ用バッファ + PC — 8 0 

9 6 のセット 

RM -210 

カセットテーブレコー 

ダー 

ブ u グラムのセーブと ロー ド用 


PC — 8000 シリ ーズには，拡張用の ユニットと して ， PC — 8011と PC — 8 
012の2種類が用意されている0 PC - 8 011は各種のインターフュースが内蔵さ 
れたもので，ケーブルさえつなげばすぐに各装置に接続することができる。 

PC — 8 012は，最小限の機能におさえ，必要に応じてボードを差し込んで使うよ 
う，ソケットが7枚分内蔵されている。 


く PC -8 011の機能〉 


1 

3 2 K バィト RAM 

CP / M , UCSD PASCAL などを使用すると 
き ， N — BAS I C の ROM を切り離し，こちらの R 
AM を使用する 

2 

8 K バィト PROM 

ユーザーのブログラムを ROM 化して差し込むことが 
できる 

3 

RS - 2 3 2 C インタ 

フェース 

E I A (Electoronic Industrial Association ) の決 
めたシリアルデータの伝送規格に対応したインタフヱ 
ースで> モデム•音響カブラーが接続できる 

4 

FDC I / O ボート 

ミニディスクユニットを接続するための I / O ポート 

5 

汎用（はんよう）バラ 
レル I / O ボート 

8ビット入カポート，8ビット出カポート，4ビット 
入カポート，4ビット出カボートがあり，各種入出力 
機器を接続できる 

6 

I EEE - 4 8 8イン 

タフェース 

I EEE — 488インタフヱースバスは> 計測器とコ 
ンピューターを接続するインタフェースである 

7 

拡張 I /〇バス 

ユーザーに開放された I /〇命令実行時の入出力機能 
と割り込み処理に必要な諸データの入出力機能 

8 

割り込み制御囬路 

16レベルブライオリティー付の割り込みコントロー 
ル機能 

9 

リアルタイム割り込み 

1. 6 6 ms の周期で CPU に割り込みをかける機能 




















P C — 8 0 0 0 シリーズラインアップ 


DEFUSR 0 =&HFF 8 0 
FOR J =0 TO 15 

READ A $ : POKE&HFF 8 0 + J , VAL 「& H ”+ A $) 
NEXT J 
A = USR (0) 

DATA 01, 0 0, 6 0,11, 0 0, 0 0， 21, 00 
DATA 00， ED , BO ， D 3, E 2, C 3, E 9,17 
END 


P C — 8 011 へ RAM 3 2 K バイトを増設した場合， PC 本体の RAM 3 2 K バイト 
と合わせて6 4 K バイトとなるが，8 011側へ BAS I C 2 4 K バイト分をとってい 
るので，実質的には ユーザー エリアは4 0 K バイトにしかならない。 


く PC —8 012の機能〉 


1 

マザ ー バス 

ユーザーが開発したイ ンタフ ヱースカードを揷入する 
ためのソケットが7 つ ある。増設 RAM ボードが4枚 
(12 8 K バイト）まで挿入できる。 

2 

PROM 2 K バイト 

ユーザーのプログラムを ROM 化して差し込むことが 
できる。 

3 

FDC I /〇ボート 

ミニディスクユニットを接続するための I / O ボート 

4 

割り込み制御回路 

8 レベル • ブライオリティー付の割り込み コン トロー 
ル 機能。 

5 

リアルタイム割り込み 

1, 6 6 ms の周期で CPU に割り込みをかける機能 


く PC — 8012-02 増設 RAM ボード〉 

3 2 K バイトの RAM を持ち， PC — 8 0 01のマスク ROM 部分を禁止し，こち 
らの RAM をアクセスできる。このボードは，バンク切り替えにより4枚まで使用で 
きる。ボードごとにリード制御とライト制御ができ，2つ以上のバンクに同時にデー 
夕を 書き込む ことができる。 

く PC -8012-03 音声認識ボード〉 

あらかじめ登録された話者の話す6 0語を，認識率9 8%で音声入力できるもの。 
ブログラム，データの入力の他，ゲーム，ビジネスブログラムの実行を音声で指示で 
きる。 


(例） PC —8 011へのメモリー増設 （BAS I C エリア拡張) 


00000000 

12345678 
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(例） PC -8 0 1 2へのメモリー増設 （BAS I C エリア拡張) 


これも8 0 11の場合と同じで実質的には8 K バイトしか増設されない。 


PC 本体 

BAS ICR 0 M 2 4 K 

拡張 R 0 M 8 K 

RAM 3 2 K 





8 0 11 

RAM 3 2 K 


これが次のようになる。 



PC 本体 

" - この部分は使えない- ► 

RAM 3 2 K 





8 0 11 

BAS ICRAM 2 4 K 

RAM 8 K 



1 . ユーザーが 使える領域 .* 

—もし，この2 4 K バイトもユーザーが使うとすれば， N — BASIC 
は動かないので，すべて機械語でブログラムを書かねばならない。 
BANK を切り替えながら使うことになる。 

<BANK 切り替えの仕方> 

PC のアドレスの下位3 2 K バイトは， I /〇命令でそっくり切り替えることができ 
る。これをバンク切り替えという。 

PC では下位3 2 K バイトに N — BAS I C の ROM があるので，バンク切り替えは， 
機械語でやらなければならない。 


PC —8 011の場合 . E 2 H 番地に対する OUT 命令を実行する。 

出力するデータの値は問わない。 

PC —8 012 の場合 . バンク 0 のみ使用した場合， E 2 H 番地に次 

のデータを出力する。 

書き込みのみ許可 hhI 0 H 
読み出しのみ許可 •••• 01 H 
読み書きとも許可 •••• 11 H 
読み書きとも禁止 ••••(）0 H 


$ 

A 


H 

& 


A 

V 


O E 
0 3 

11 AU 

O B 

2D 

EE 

3 0 
Do 


0 0 7 


+ 

〇 

8 

F 

F 

〇 H 
85 & 
F 2 E 
F K 
H 〇〇 

&TP 


E 19 
3 2 E 

7 0 3 
EOC 

3 0 2 
DOE 

IX IX 〇〇 

〇 1 D 


= ) » » > 
00$ OEOl 
R = A j(361 
s J R 

u DTS A A A 

FRaxutttd 

E 〇 EE II AAAN 
DFRNADDDE 


000000000 

123456789 


















F 



Cil み出しナェ糸户棺のべ^ことを然^ 

^\) ho/if • chr^cv Return 


\ 

/ 

3 

DE 

16 

32 

\ 

0 

48 


64 

P 

80 

96 

P 

112 

SH 

1 

D 1 

17 

- 

! 

33 

1 

49 

A 

65 

Q 

81 

a 

97 

q 

113 

SX 

2 

D 2 

18 


34 

2 

50 

B 

66 

R 

82 

b 

98 

r 

114 

EX 

3 

D 3 

19 


35 

3 

51 

C 

67 

S 

83 

c 

99 

s 

115 

ET 

4 

D 4 

20 

$ 

36 

4 

52 

D 

68 

T 

84 

d 

100 

t 

116 

EQ 

5 

NK 

21 

% 

37 

5 

53 

E 

69 

U 

85 

e 

101 

u 

117 

AK 

6 

SN 

22 

& 

38 

6 

54 

F 

70 

V 

86 

f 

102 

V 

118 

BL 
一7 

EB 

23 

39 

7 

55 

G 

71 

W 

87 

g 

103 

w 

119 

BS 

8 

CN 

24 

( 

40 

8 

56 

H 

72 

X 

88 

h 

104 

X 

120 

HT 

9 

EM 

25 

) 

41 

9 

57 

I 

73 

Y 

89 

105 

y 

121 

LF 

10 

SB 

26 

ホ 

42 

% 

♦ 

58 

J 

74 

Z 

90 

j 

106 

z 

122 

HM 

11 

EC 

27 

+ 

43 

♦ 

t 

59 

K 

75 

C 

91 

k 

107 

{ 

123 

CL 

了 12 

— > 

28 

， 44 

< 

60 

L 

76 

¥ 

92 

1 

108 

1 124 

CR 

/ 13 

< — 

29 

45 

61 

M 

77 

) 

93 

m 

109 

} 

125 

SO 

14 

t 

30 

• 

46 

> 

62 

N 

78 

A 

94 

n 

110 

126 

SI 

15 

1 

31 

/ 

47 

9 

63 

〇 

79 

一 

95 

0 

111 

127 


o 


2 


3 


4 


5 


6 


9 


B 


c D 



1616 進数に対応する 104 進数たとえば 4 B 4 は K だが 10 V 進では 75 CD になる 
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PRINT CHR$ (n) の使い方 


(&H01) 

10 0 


10 0 REM** *PRG1 * * * 

上例では， CTRL キーと A の キーが 
押されたら > 10 0 行へとぶ。 


通常は，キャラクターコード表の文字（図形）が表示される。 

例外表 


n (16 進） 

コード表の文字 

機 能 

0 7 

BL 

BEEP と同じ 

0 9 

HT 

水平タブ 

0 A 

LF 

ラインフィード 

OB 

HM 

カーソルをホームポジ シヨ ンに戻す 

OC 

CL 

画面 クリア 

0 D 

CR 

キャリッジリターン 

1C 

― > 

カーソル移動右 

ID 

◄ — 

カーソル移動左 

IE 

t 

カーソル移動上 

IF 

1 

カーソル移動下 


キーボードから INKEY$ で入力できる制御コード表 


16 進コード 

キー 

0 0 

CTRL+® 

01 

CTRL+A 

0 2 

CTRL+B 

0 3 

CTRL+C 

0 4 

CTRL+D 

0 5 

CTRL+E 

0 6 

CTRL+F 

0 7 

CTRL+G 


$〇 

$R T 
YHO 
ECG 
K II 
N$N 
IXE 
II H 
$ F T 
XI 


)00 

例 12 

/- > 


8 0 






























16 進コード 

キ ー 

0 8 

CTRL+H DEL 

0 9 

CTRL+I 

0 A 

CTRL+J 

OB 

CTRL+K HOME 

0 C 

CTRL+L CLR 

OD 

CTRL+M RETURN 

0 E 

CTRL+N 

OF 

CTRL+O 

10 

CTRL+P 

11 

CTRL+Q 

12 

CTRL+R 

13 

CTRL+S 

14 

CTRL+T 

15 

CTRL+U 

16 

CTRL+V 

17 

CTRL+W 

18 

CTRL+X 

19 

CTRL+Y 

1 A 

CTRL+Z 

1 C 

— > 

ID 

< — 

IE 

t 

IF 

i 


81 




























CPU (Z 8 0 相当) 


CPU ブロック図 


CPU 

レジスタ， 


アドレスバス 

制 御 



A L U 

データバス 

制 御 


命令レジスター ♦CPU 制御 

命令デコーダー ^—— )4 


— I —アドレスバスーー> 
•ー データ バス-> 

■コ ン トロール バス-> 


クロック 


メモリー 


I / O ボート 


(外部) 


キーボードディスプレー 
カセット ブリ ンターな ど 


CPU . 算術演算，論理演算，各種判断，制御などを行う。 CPU は， 

時計のきざみ（クロックパルス）を処理単位として働く 0 

メモリー . ブ U グラムやデータの記憶を1バイト （8 ビット）単位でする0 

メモリーには〇〜6 5 5 3 5 (&HO 0 0 0〜 & HFFFF ) 

まで2バイトで表されるアドレス（番地）がついている。 

I /〇ポート . CPU と外部との仲介役をする。いわばデータの出入り口。 

アドレスバス . アドレス信号の伝送部。入0〜六15まで16本の線 （1 6ビ 

ット）の束。し}こがって，パラレル（並列的）に信号は伝送さ 
れる。 

データバス . CPU , メモリー， I / O ポート間のデータ伝送路。 

DO 〜 D 7 まで8本の線 （8 ビット）の束。 


コントロール バス ••••読み込み， 害き出しなど， CPU がメモリーや1/〇ポートを 

どう動かすか指示する伝送路。 

命令 レジスター . データ バスから読み込んだ〇 P コード （オペコード，これが機 

械 語）を書き こむ 場所。 ここへとりこむ 動作を命令 フュッチサ 
イクルと いう。命令 フヱッチサイクルに あれば， データバス 上 
のデータは 無条件に命令 レジスターに 書かれて オペコードと 解 
釈される。 


命令 デコーダー . オペコードの 解釈を する。 

CPU 制御 . オペコードの内容や外部からの制御信号によって， CPU の各 

ブロ ックをどんな順序で，どう動かすかを判定して実行する。 

ALU . Arithmetic Logical Unit , 演算論理 

機構。ここで計算や論理演算をする。 

C P U レジスタ-ブログラム実行中のデータの一時記憶場所。 
















































CPU レジスター 


主レジスター 

補助レジスター 

A 

F 

A, 

F ， 

B 

C 

B ， 

C ， 

D 

E 

D ， 

E ， 

H 

L 

H, 

L ， 


- 8ビット 16ビットー 


専用 レジスター 

I 

R 

I 

X 

I 

Y 

S 

P 

P 

C 


A レジスター . アキュムレーター という。演算および データの 読み書きの中継 

卢 

B レジスター . ① データの一時 記憶②減数 カウンターとして も使える。 

C レジスター . ① データの 一時記憶② I/O ポー ト指定 レジスター としても 

使う〇 B> C レジスターはペア（一対） にして BC レジスター 
として 使える。 

D , E レジスタ-データの一時記憶場所。 DE ペアでも使える。 

H , L レジスタ- D , E と同じ。 HL ペアのアドレス指定命令は豊富にある。 

F レジスター . 演算結果に応じて，変化するフラグ（ビットが1か0かで示す) 

をたてる。 


7 6 5 4 3 2 1 0 ( ビット位置) 


S 

Z 


H 


P/V 

N 

C 


F レジスターの 中身 


S . サインフラグ。結果が正か負かを記憶する。 

Z . ゼロフラグ。 

1••••結果が ゼロ。 

0 ••••結果がゼロでない。 

H . ハーフキャリーフラグ0演算の結果，3ビット目から4ビット目にキャリ 

一（桁上がり）があったかどうか記憶。 

P /V ♦••♦パリティ ー/オーバー フロー フラグ。 結果 1 が 偶数個あるか奇数個あるか 
を記憶する。また，結果が オーバーフローした かどうかを記憶。 

N . 加減算フラグ。演算が加算か減算かを記憶。 

C . キャリーフラグ。 CY とも書く。演算の結果> キャリー（桁上がり）が生 

じたかどうかを記憶。 






































補助レジスター . この内容を直接操作する命令群はない0主レジスターと内容 

を交換して使う。 

I レジスター . Z 8 0の割り込みモード2のときに使う。 

R レジスター . 外部にダイナ ミ ック RAM を接続した場合，記憶が消えない 

ようにリフレッシュするときに使う。 

IX ， I Y レジスター••インデックスレジスターとして 使う。 データのテーブル（表) 

を操作するときに便利。 

SP レジスター . スタックボインター。メモリーのアドレスを意識せずにレジ 

スターからあるメモリーにデータを出し入れできる。 SP で 
指定するメモリーをスタックという。そのアタマを指す0 
プログラムであらかじめスタック領域を定め，その最高位の 

, アドレス+1を SP に入れておく必要がある。 

PC レジスター . プログラムカウンター。メモリーのプログラム領域から，命 

令を読み出すと+1され，次の命令を順次に読み出す。 


メモリーの種類 


ROM .... .— Read Only Memory の略。読み出し専用のメ 

モリー。書き込むことはできない。 PC— 8 0 01 の場合は 

2 4K バイトの ROM があり，そこに N — BAS I C が入っ 
ている。 3 2 K バイトまで拡張できる。 

PROM . . P r 〇 g r ammable Read Only Memo 

ry の略。読み出し専用のメモリーだが， PROM ライター 
という装置を使えば，ブログラムを書き込むことができる。 

RAM . Random Access Memory の略。読み署き 

両方ともできるメモリー。電源を切るとメモリーの内容も消 
えてしまう。 PC — 8 0 01 の場合は， 16K バイトあり， 

3 2 K バイトまで拡張できる。 












メモリーアドレスマップ 


― • 3 F 71 ••♦•エラーメッセージ。 
BASIC ROM —3 4 C 1 ••♦•予約語（キーワード）。 

— 2 7 9 C----MAK I NT ルーチン0 

2 4 K —OF 7 B "" I NP 担当機能。 

— 0 F 7 5 •••• I NKEY $ 担当機能。 

— 0 D 6 0-ブリンター出カルーチン0 

— 0 2 5 7 •♦••CRT 出カルーチン。 

^ 0 0 0 0 


8 5 


1=65535 


ワーク（作業）エリア 


VRAM 

スクリーンエリア 


ワーク（作業）エリア 


ストリング用スタック 


スタック 


拡張 RAM ヱリア 
1 6 K 


拡張 ROM エリア 
(使ってない） 
8 K 分 


16進 


F F F F 


FEB 


F 3 0 0 

F 1 DA , F 1 DD , F 1 ED , F 1 E 3 
はそれぞれ R ST 4〜 R ST 7で空いている 


EA 0 0 
E 9 FF 


C 0 21 •••• 16 K の場合，ユーザーの怍っ 


C 0 0 0 
BFFF 


た BAS I C プログラムはここ 
から入る。 


8 0 2 1 


8 0 0 0 

7 FFF 


，3 2 K の場合> ユーザーの作っ 
た BAS I C ブログラムは，こ 
こカヽら人る。 


2 A 15 

32768 

32767 


24576 

24575 


T 

R 

C 

〇 


e 

g 

a 

s 

s 

e 

M 

o F D 
o F E 
o F 2 
6 5 5 

一 — r 


6 5 8 

13 o 

A ro 0/w 

5 5 
02 6 6 


8 

2 

2 

6 


4 3 

o o 

9 9 
9 9 

5 5 


n 

5 5 
1111 
9 9 
4 4 

















BAS I C の内部型 


2 7 …】次に実行する文の番地 

8 0 -」 i 上位バイトと下位バイトが逆 

0 A …1文番号 = 10 i に入っている 

〇 〇… j —' 

B 2—- BEEP の内部型 
0 0—一^文の終わりのしるし 
2 D -: 次に実行する文の番地 
8 0—】 

文番号"= 2 0 

0 0 -- 

81—- END の内部型 
0 0―^文の終わりのしるし 
0 0…】 ブ〇グラムの 終わりのしるし 

0 0.」 • 


実行する際には，コンピューターが B 2 ( BEEP の内部型）をみつけると，イン 
タープリターが解釈して & H 0 D 4 1番地へ飛んで行く。ここから BEEP , BE 
EP 1 ，BEEP 0のサブルーチンが入っていて， BEEP の処理が行われる0 


N — BASIC は，インタープリターといわれる言語に属する。人間の言葉に近い言 
語でブログラムを害いて入力すると，トランスレーターが働いて内部表現（内部型）を 
作り出す。実行するときは，この内部表現をインタープリターが一つ一つ解釈しながら， 
コンピューターを動かす。このため，コンパイラー言語 （ COBOL , FORTRAN 
等）のように大容量の記憶装置を必要とせず，1行1行対話する形でブログラムを作る 
ことができる。しかし，処理速度は遅くなる。 


内部型はトランスレーターが作り出したものなので> 機械語とは異なる。 BAS 

1 C で作ったブログラムは， 

RAMI 6 K の場合 . 4 9 1 8 5 (& HC 0 2 1) 番地から 

RAM 3 2 K の場合 . 3 2 8 01 (&H 8 0 2 1) 番地から 

入る。 

10 BEEP 

2 0 END 

といったプログラムの内部型を出すには，ダイレクトモードで以下のようにする0 

FOR J=&H 8 0 21 TO &H 8 0 2 E : PR I NT HEX $ ( J ); 
” ” ; HEX $ (PEEK ( J ) ) : NEXT 

出力結果 

番地 内部型 


123456789 A BCDE 
22222222222222 
00000000000000 
88888888888888 


8 6 










②内部型の構造 

; . 次の文の番地- 


-行番号- 


行の終わり 


下位 バイト 

上位 バイト 

下位 バイト 

上位 バイト 

文の本体 

00 

1 

1 

次の文 


下位 バイト 

上位 バイト 

下位 バイト 

上位 バイト 

文の本体 

00 


次の文 


0 0 


0 0 


プログラムの終わり 


1行のプログラムは，文の本体の县さにかかわりなく先頭に2 バイト， 末尾に 
1バイト 必要となる。このことから， マルチステートメント にしたほうがブログラ 
ムの場所がすくなくてすむ。しかし，当然のことながら読みにくいものとなる。 


























ビデオ RAM 


PC — 8 00 1 のメイン•メモリーの F 300 〜 FFB 7番地は，ビデオ RAM (V 
RAM ) として使われている。ビデオ RAM は，画面に表示する内容が入るビデオ R A 
M エリアと表示する内容の属性（ファンクション コード， 色）などが入るアトリ ビュー 
ト エリアからなる。 

ビデオ RAM の構成 


. ビデオ RAM エリア . ； 

「…ァ トリ ビコ 

t , ー トエリア- 

F 300 -… 
F 378 … - 


-… F 34 F 
…- P 3 C 7 

F 350 . 

F 3 C 8 . 

. F 377 

. F 3 BF 

FE 40 … 


…- FE 8 F 

FE 90 . 

. FEB 7 


80文字 


①ビデオ RAM エリア 

画面上に表示される文字コード1バイトが，画面上の位置に対応した場所に入 
る。4 0文字モードの時は，偶数番地が使用され，奇数番地の内容は表示されな 
い。カラーモードの 時は，各行の先頭1番地を使用で きない。 2 0行の指定がさ 
れた時は，最初から2 0行分だけが使用される。 

点（ドット）を表示するときは1文字を横2つ，縦4つに分割した大きさが1 
つの点になる。画面全体に表示できる点の数は，横 〔2 x (1 行の文字数 ）〕 x 
縦 〔4 x (行数）〕となる0点が表示されたとき，ビデオ RAM エリアの対応す 
る番地には，以下のコードが入る。 


1文字分 


2つに分割 


A 

01 


L 点1つの大きさ 

4 

つ 

02 

20 


に 

分 

m 

04 

40 

コードは16進数で，点の位置に対応する。 

01と10の位置に点があれば11がビデオ RAM 


08 

80 

エリアに入る。 




































アトリビュートエリア 

ビデオ RAM エリアと対応し，画面表示の属性が入っている。属性に変化があ 
るとここに記録される。キャラクターモードで1行に多数の点（ドット）を表示 
したとき，正しく出ないことがある。これは，基本属性がキャラクターにもかか 
わらず点（グラフィック）を表示したことにより，アトリビュートエリアが足り 
なくなってしまったためである。グラフィックモードにすれば解消する。1行に 
20回以上のアトリビュート変更があると正しく表示されない。 

*アトリビュートエリアの構成 

アトリビュートエリアは，次の2バイトを1組として扱われる。 


未使用のとき，アトリビュート変更点 
の位置には 5 0 (1 6 進数）が入る0 


アトリビュート 

アトリビュート 

変更点の位置 

コード 


*ァトリビュートコードの値 （1 6進数) 


ファンクション 

コード 

コンソールモード 

白黒 

カラー 

キャラクター 

グラフィック 

キャラクター 

グラフィック 

0 

0 0 

8 0 

0 8 

18 

1 

01 

81 

2 8 

3 8 

2 

0 2 

8 2 

4 8 

5 8 

3 

0 3 

8 3 

6 8 

7 8 

4 

0 4 

8 4 

8 8 

9 8 

5 

0 5 

8 5 

A 8 

B 8 

6 

0 6 

8 6 

C 8 

D 8 

7 

0 7 

8 7 

E 8 

F 8 


(例）キャラクターモードで PSET (0, 0) とするとアトリビュートエリ 

アの先頭 （F 3 5 0, F 3 5 1) は 

0 0 8 0 

-- となる0 

























*L INE 文でファンクションコードを指定した場合 

カラーモードで使用したとき，アトリビュートエリアの各行の先頭2バイトは 
使用されない。 LINE < 画面の行〉，くファンクションコード > で行単位の 
ファンクションコードを指定した場合，この場所に以下のようなアトリビュート 
コード （1 6進数）が入る。 


ファンクション 

コード 

アトリビュート 
コードの値 

0 

0 0 

1 

0 2 

2 

0 4 

3 

0 6 




夕 1 ーミナルモード 


PC — 8 0 01は，他の コン ビューターのターミナルとしても使えるようにターミ 
ナルモードを持っている。 


計算センター 



計算セ ン ターによって通信方法はまちまちであるので ， TERM コマンドのパラメ ー 
ターで翻整する。なお，基準周波数は PC 内部の基板のジャンパー線を切り替えて設定 
する。 CN 8 (ボーレート切り替え用）ジャンバーは3 0 0ボーに設定されている。 


9 0 





















* ボーレート切り替え用ジャンパー （ CN 8) 

: . 1つながっている 

— :-!^ (3 0 0ボー) 

0 0 0 0 0 0 


1 2 3 4 5 6 


ジャンパー 

ボーレー 

卜 

接 続 

x 16モード 

x 64モード 

1-2 

4 8 0 0 

12 0 0 

1-3 

2 4 0 0 

6 0 0 

1-4 

12 0 0 

3 0 0 

1-5 

6 0 0 

15 0 

1 — 6 

3 0 0 

7 5 


本モデム 

コンピューターから 出力され た 信号は，通常，直流信号の ため， 遠方へ伝送すると途 
中で波形が崩れてしまい正しく伝えることができない。そこで，モデム（変復調装置） 
によって交流信号に変換して電話回線などを通し伝送し，受け側で再びモデムで直流信 
号に変換して使う。 

*RS — 232 C インタフェース 

RS _2 3.2 CM±EIA (米国電子工業会）が決めたコンピューターとモデムとの間 
のインタフヱース（接続手法 • 装置）規格のこと。 RS — 2 3 2 C インタフヱース規格 
のものであれば，たがいに接続できる。 

* IEEE — 488インタフェース 

計測器と計測器， コンピューターと 計測器を接続す る 場合の接続イ ンタフュース 規格 
のこと。 I EEE — 4 8 8インタフェースを 持った計測器な どは， PC ファミリーの 拡 
張ユニット PC -801 1 を通して PC — 8001 の N — BASIC で制御できる。 

*USART 

Universal Synchronous/Asynchronous 
Receiver /T ransmi tter の略。汎用同期/非同期送受信器。 

PC の内部では，データを8ビットのパラレル（並列）で扱う。また，コンピュータ 
一間のデータ伝送にはシリアル（直列）伝送を使う。 US ART はパラレルデータとシ 
リアル データの仲立ちをして，相互に変換をする機能を持つ LS I である0 
PC — 8 0 01では， #PD 8 2 51という LS I が使われていて，モデムの制御， 
パリティービット（伝送チヱック用）の生成やチヱックなどを自動的にする。 
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I/O マップ 


PC - 8 0 01 の 1/ 〇アドレス構成 

I /〇アドレスは，1バイト （8 ビット）で表されるので》2 5 6の番地 （0 〜2 5 
5) がある。 PC ではビット7を PC 本体の外部，内部の区別に使い，ビット4，5, 

6を接続先のデバイス（装置）の区別に使っている。残りのビット0,1, 2，3は， 
それぞれのデバイスにより使われかたがちがう。 

7 6 5 4 3 2 1 0 


1 . —オーダーコード 

1 . —デバイスコード 

— 0 : PC 内部 
1: PC 外部 


内部 

外部 

デバイス 

コード 

アドレス 

(1 6進） 

インタフヱース先 

備 考 

0 

PC 

内部 

0 0 0 

0 0 〜 0 F 

( IN ) 

キーボード 0 〇〜 0 A 

キーボー ドマップをみよ 

0 01 

10〜1 F 

( OUT ) 

プリンター，タイマー 


010 

2 0 〜 2 F 

( IN , OUT ) 

シリアルチヤンネル 

USART 8 2 51 


011 

3 0 〜 3 F 

CPU システムコント a 

ール 


10 0 

4 0〜4 F 

( IN ) 

プリンター， BUSY 
ACK 
( OUT ) 

プリンター， BEEP 


101 

5 0 〜 5 F 

CRT コント a —ル 


110 

6 0〜6 F 

DMA コントロール 


111 

7 〇〜 7 F 

未使用 

































I/O マップ 


内部 

外部 

デバイス 

コード 

アドレス 

インタフヱース先 

備 考 

1 

PC 

外部 

0 0 0 

0 01 
010 

8 〇〜 AF 

拡張用 I/O アドレス 
ユーザーに開放されてい 
る。 


011 

B 0〜 B F 

沉用パラレル I /〇ポー 
卜 

B 0 ♦••• 8 ビット入カポ 
ート正論理 

B 1 • • • ♦ 8 ビット出カポ 
ート正論理 

B 2 4 ビット入カボ 

ートデータバスの下位 

4ビットを読み込む 

B 3 •••• 4ビット出カポ 
ート負論理 PC 8 0 

01 のリセツトによりハ 
イレベルになる 

10 0 

C 0 〜 CF 

RS 2 3 2 C インタフェ 

ース 

C 1 •♦••チャンネル 1 

C 2 ••••チャンネノレ 2 

101 

D 0〜 DF 

I EEE — 4 8 8 インタ 

フェース 

D 0 ••••データ出力 

D 1 ••••データ入力 

D 2 ••••制御信号出力 
03.…8255 コント 

口ール 

D 8 ••••制御信号入力 

110 

E 0 〜 EF 

PC — 8 011 システム 

コント ロール 

E 0 • • • •モード〇 

E 1 • • • • モード 1 

E 2 •” •モード 2 

E cj ••••モード 3 
E 4 ---RS 2 3 2 C チ 
ャンネル 使用初期設定 

111 

F 0 〜 FF 

フロッビーディスタコン 
トロール 



















D7 


7 


RETU 

RN 


G 

キ 


0 

ラ 


W 

テ 


ーホ 


ヤ 
7ヤ 


n 


CTRL - 


ESC - 


127 


データバスの 内容，何も押さなければ255 












































































































































































0 0 

01 

0 2 

ポ0 3 

I 

卜0 4 
番 
号0 5 

0 6 

0 7 

0 8 

0 9 



9 5 













































































































































































(1 ) 関数 


予約語マップ 


関数は，頭に FF がっき， 2 バイトでできている。 上段予約語 

SQR の内部コードは FF 87 下段サブルーチン入り口の番地 



8 

9 

A 

B 

C 

D 

E 

F 

0 


I NP 

5 6 A1 

CSNG 

2 7B3 






1 

LEFTS 

5 4F9 

POS 

5 0 7 9 

CDBL 

2 7 DF 






2 

RIGHT $ 

5 5 2 9 

LEN 

5 4 8 C 

FIX 

2 8 2 C 






3 

M I D$ 

5 5 3 2 

STR$ 

5 2 7 A 

CV I 

F 0 E 1 






4 

SGN 

2 6 8 6 

VAL 

5 5 5 3 

CVS 

F 0 E 4 






5 

1 NT 

2 8 3 F 

ASC 

5 4 9 8 

CVD 

F 0 E7 






6 

ABS 

2 6 7 1 

CHR $ 

5 4A8 

DSKF 

F 15 9 






7 

SQR 

31 A1 

PEEK 

5 9 11 

EOF 

F 0 EA 






8 

RND 

3 2 8 3 

SPACES 

5 4DF 

LOC 

F 0 ED 






9 

SIN 

3 2 FC 

OCT$ 

5 2 7 0 

LOF 

F 0 F 0 






A 

LOG 

2 5 0 3 

HEX$ 

5 2 7 5 

FPOS 

F 16 8 






B 

EXP 

31 F 3 

LPOS 

5 0 7 4 

MK I $ 

F 0 F 3 






C 

COS 

3 2F6 

PORT 

2 0F9 

MKS $ 
F0F6 




I EEE 


D 

TAN 

3 3 5 D 

DEC 

F 12 3 

MKD $ 

F 0 F 9 






E 

ATN 

3 3 7 2 

BCD$ 
F 12 0 







F 

FRE 

5 0 5 1 

Cl NT 
2 7 7 F 







































(2) コマンド，ステートメント等 予約語マップ 


f 糸勺 ！ 5 

下段サブルーチン入り口の番地 



8 

9 

A 

B 

C 

D 

E 

F 

0 


STOP 

4 3 2 A 

WIDTH 

0 8 43 

PRESET 

0 7 0 5 

MAT 

Fill 

LSET 
F 14 4 

ERR 

> ( 注） 

1 

END 

4 3 2 F 

PRINT 

4 7 4 2 

ELSE 

4 5 CO 

PSET 

0 6B8 

LISTEN 

F 10 E 

RSET 
F 14 7 

STRING $ 

( 注） 

2 

FOR 

4 15 9 

CLEAR 

4 4E8 

TRON 

4 3 9 6 

BEEP 
0D41 

DSK0$ 

F 12C 

SAVE 
F 14 A 

USING 

< 

( 注） 

3 

NEXT 

4 AO 8 

LI ST 

5 7 0 C 

TR0FF 

4 3 9 7 

FORMAT 

F 12F 

REMOVE 

F 15 0 

LFILES 

F 12 6 

INSTR 

+ 

( 注） 

4 

DATA 

4 5 BE 

NEW 

3 DE 0 

SWAP 

4 3 9 C 

KEY 

13 4 3 

MOUNT 

F 15 3 

1 N I T 

2 2 6 2 


( 注） 

5 

INPUT 

4 8 DA 

ON 

4 6 4 2 

ERASE 

4 3 DF 

COLOR 

0 9 5 1 

OPEN 

F 0 FF 

LOCATE 

0 7 9 2 

VARPTR 

氺 

( 注） 

6 

DIM 
4E3 7 

WAIT 

5 6B3 

ERROR 

4 6C4 

TERM 

0 DB 8 

FIELD 

F 10 2 


CSRLIN 

/ 

( 注） 

7 

READ 

4 9 3 9 

DEF 

5 0 CC 

RESUME 

4 6 8 C 

MON 

0D5D 

GET- 

1886 

TO 

ATTR$ 

( 注） 

8 

LET 

4 5 DE 

POKE 

5 9 18 

DELETE 

5 8D9 

CMD 

F 0 FC 

PUT 

18 9 1 

THEN 

DSKI$ 

AND 

9 

GOTO 

4 5 6 D 

CONT 

4 3 8 3 

AUTO 

4 6 CF 

MOTOR 

0DA1 

SET 

F 15 6 

TAB ( 

INKEY $ 

OR 

A 

RUN 

4 5 3 D 

CSAVB 

1 ECO 

RENUM 

5 AED 

POLL 

F 114 

CLOSE 

F 13 5 

STEP 

TIHE$ 

XOR 

B 

IF 

4 7 0 2 

CLOAD 

1 F 10 

DEFSTR 

4 4 5 B 

RBYTE 

F 11 A 

LOAD 

F 13 8 

USR 

DATES 

EQV 

C 

RESTORE 

4 3 0 2 

OUT 

5 6 AD 

DEFINT 

4 4 5 E 

WBYTE 

F 117 

MERGE 

F 13B 

FN 


I MP 

D 

GOSUB 

4 5 5 5 

し PRINT 

4 7 3 A 

DEFSN6 

4 4 6 1 

I SET 

F 10 5 

FILES 

F 14D 

SPC ( 

SRQ 

MOD 

E 

RETURN 

4 5 A3 

LUST 

5 7 0 7 

DEFDBL 

4 4 6 4 

IRESET 

F 10 8 

NAME 

F 13 E 

NOT 

STATUS 

¥ 

( 注） 

F 

REM 

45C0 

CONSOLE 

0 8 8 4 

LI NE 

4 8 7 7 

TALK 

F 10 B 

KILL 

F 141 

ERL 

POINT 



( 注）演算子としては，この内部コードになる。 

ELSE は頭に 1 バイトつき， 3 AA 1 の内部コードとなる。 

アボストロフィーぐ）は頭に 2 バイトつき， 3A8FE4 の内部コードとなる。 
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機械語ブログラムの作り方 


(1) モニターブログラムは， PC 内部に記憶されていて，16進数を使って人間 
とコンピューターとの仲立ちをしてくれる0 

PC - 8 0 01には8個のモニターコマンドがある。 （1 6ページ参照） 

(2) MON ( RET キー）で モニター モードになり，画面左输にアスタリスク 
(*) が表示される0このアスタリスクが BAS I C モードのときの 「0 K 」 

に相当する。 

* の次に D と入力してみよ。 

これでメモリーの0 0 0 〇番地から0 0 0 F 番地までの内容が画面に表示さ 
れる。表示された F 3, 31……は， N-BAS I C の中身そのものであ 
り，このように16進数の機械語で出てくる。 

(3) コンビューターの 内部では，電圧の髙低を利用し（髙いところを1とすれば 
低いところが 0) これを2進法の1と0とにみたてて，すべての作業をしてい 
る。 

しかし，2進数では害くのがめんどうなので，2進数4桁を16進数1桁と 
して表示する方法がとられる。1バイト分は次のようになる。 

1バイト= 2進数8桁=16進数2桁 

モニターモードでは， 16進数2桁で入力すれば， モニターブロ グラムが働 
いて，コンビュー ターが 理解できる2進数に変換してくれる。 

(4) 人間にとっては16進数でも分かりにくい。そこでニーモニック （Mnem 
onic ) で表現することが考えられた。ニーモニックには，「記憶する」と 
いう意味がある。 


① 人間の言葉 

② ニーモニック 

⑧機械語 （1 6進数) 

④コン ビューター 
の内部 （2 進数） 


たとえば，機械語で画面表示の 
プログラムを 作りたい 


そのブログラムの一部として， 
rc レジスターの 内容を d レジ 
スターへ 入れよ（転送せよ）」 
があるとする 


LD D, C 




5 : 





010] 

.0 0 01 -—— 

」 


これをやるのがモ 
ニター ブログラム 
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(5) 最終的には ， ④の段階の2進数にしなければならないが， PC では③の段階 
の16進数で入力すれば，モニターブログラムが働いて④の段階に直してくれ 
る。 

②のニーモニックの段階で入力して④の段階に直してくれるものをアセンブ 
ラーという。したがって， PC 用のアセンブラーを作りたければ，ニーモニッ 
ク—機械語変換表とそれを索引して変換してくれるブログラムが要る。逆に， 
機械語をニーモニックに変換してくれるブログラムを逆アセンブラーという。 

(6) ハンドアセンブルとは，アセンブラーの役目を人間が手作業でやることだか 
ら，二，モニックで害いたものを，ニーモニック—機械語変換表をみて16進 
数に直すことをいう。 

(7) 機械語を入力するには，まず，モニターモードにしておく。 

*Sxxxx 番地 （ RET キー〉で xxxx 番地から入力できる。入力した 

機械語の確認は* DX xxx 番地 （ RET キー）で行う。 

(8) 機械語ブログラムを実行するときも，最初にモニターモードにしておかなけ 
ればならない。特殊な例として D I SK の場合があるが，普通は使わないので 
省略する。 

* Gxxxx 番地 （ RET キー）で xxxx 番地からの機械語ブ a グラムが 
動きだす。 

(9) 機械語ブログラムが HALT (機械語では7 6 H ) で終わると，機械自体が 
停止してしまうので，制御できなくなる。リセットボタンを押せば BAS I C 
モードに戻り，機械語のブログラムは残る0 

要は，プ n グラムが終了したら MON に戻ればいいわけだから （9 7ページ 
の予約語 MON をみると 0 D 5 D 番地。しかし，ここからさらにサブルーチン 
へとんで結局は5 C 6 6番地 ） J P 5 C 6 6 H とすれば， モニターモー 
ドに庚って * が画面表ボされる0 

BAS I C モードに戻りたければ ， J P 0で RESET ボタンを押した状 
態（コールドスタート）とするか，または J P 8で STOP キー + RES 
ET ボタンを押した状態（ウォームスタート）とすればよい。 

(10) 機械語ブログラムだけで，技術計算などをやろうとすると> 関数やら淨動小 
数点アキュムレーターやらをすべて自作しなければならない0したがって ， B 
AS I C モードでやったほうがいいだろう。機械語の分野は，むしろ，計算の 
要らない画面操作などだろう。ゲームなどの画面処理速度は格段にあがる。 

(11) 命令によって機械語の县さは違う。1バイトから4バイトまである。 

(12) 回路が簡単になるとか速度があがるとか，製造上の理由から，機械語では番 
地の上位と下位が「さかさま」になっている。 

たとえば CALL 0 E 26 H は CD 2 6 0 E 

(13) 現在番地を基準に，ある番地（相対番地）へジャンプする場合， JR n 
を使うが，2バイト命令なので PC カウンターが2番地先を指していることに 
注意。 10 H 番地に JR があり，2 0 H 番地へジャンプするには， 

2 0 H — 1 OH —2 H =0 EH で ， JR 0 E H となる。逆に5 H 番地へ4亍く 
には， 5 H —10 H — 2 H = — 0 DH これを2の補数で表現すると F 3 H 
JP F 3 H (2 進数の補数はビットを反転させて1を足す） 


51 H は I /〇マップ参照 
押されたキーが A レジスターに 
…] STOP キーが押されたら 
' D 0 21番地へ 

繰り返す回数を2 5 6回にする 

音を出しはじめる 
4 0 1^は1/〇マップ参照 
キーの 文字 コー ドの値だけ待つ 

音を止める 

4 0 H は I / O マップ参照 
キーの文字コードの 値だけ 待つ 
繰り返す回数を1減らす 
終わりでなければ DO 0 E 番地 
終わりなら DO 0 4番地へ 
BAS I C に戻る（ウォームス 
タート） 


BAS I C モードに戻るのではなく，モニターモードに戻る 場合は D 0 21番地 
以降 DO 5 B 番地までに，次の機械語をつけ加えればよい。画面の初期設定をやっ 
た後でモニターに戻る。 


<機械語ブログラムの例1> 

キーボード上の任意のキーを押すと音が出る。 STOP キーを押すと BAS I C 
モードに戻る。 

氺 〆 *イ、ノト 

音を出すのは， BEEP の機能を利用している。画面消去をするのは，きれいな 
音を出すため。（文字コードは7 8ページのキャラクターコード表を見よ） 

また， CALL した0 F 7 5 H 番地は N — BAS I C のルーチン だが，これで 押 
された キーのキ ャ ラク ター コード が A レジスタ ーに 入る。 

番地機械語 ニーモニック表示 


A 


A 


H)H H H H 

OH 5 6 o o 


H 


A 

, H 
H) F 
OH E 


017 H1AOE 20 HEOOH 
5 F 3 4 E 4 E 
A(OOZECB A(F BA' 


丨 HH 
z 38 
(FCNEO 


L z z 

TL TN TNC 

duaprddddujddujerrp 

LOCCJLLLLODLL 〇 DDJJJ 


F 0 
0 0 
01536 o OOE OOE F38 
05701 o 24F 04F EEO 
E3DE8FE3E 303 E 30 Do 83 
3D CF 25043 D143D1021C 

02479 BCEF13568ACDF1 

o o o o o o o o o 11 111111111 11 2 
0000000000000000000 
DDDDDDDDDDDDDDDDDDD 


c 

5 

303148016 
語 5545 c 6256 
械 E3E3E3E 33 
機 3D3D3D3DC 

地 9BDF1 3579 
444455555 
000000000 
番 DDDDDDDDD 


B5EO 8070 Eo 
語 86c 59565 D5 
械 E3E3E3E3E3 
機 3D3D3D3D3D 

地 579BDF1 357 
3333334444 
0000000000 
番 DDDDDDDDDD 


0108043475 
語 058606 F6B6 
械 E3E3E3E3E3 
機 3D3D3D3D3D 

地 13579 BDF13 
2222222233 
0000000000 
番 DDDDDDDDDD 
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PRINT CHR $ (12) と同じ 

押された キーが A レジスターに 
STOP キーならモニター 
モードに戻る 
ブリ ンターに 出力 
画面に出力 


CALL 

CALL 

CP 

JP 

CALL 

CALL 

JR 


< 機械語ブログラムの例 2 > 

* 機能 

キーボードから入力した文字を画面上に出力するとともに，プリンターにも出力 
する。ブリンターは，バッファを持っているのですぐにはブリントしない 。 re 
TURN キーを押すか，バッファがいっぱいになるとプリントする。改行をする 
場合は， CTRL キーと J を押すこと。 STOP キーを押すとモニターモードに 
戻る。 

* ポイント 

画面消去 • キーボードのどのキーを押したか.画面出力 • ブリンター m 力は ， n 
-BAS I C 内のルーチンを利用している。 

番地機械語 ニーモニック表示 


<機械語ブログラムの例3 > 

レジスターの 内容を画面に表示する。機械語ブログラムのテストをするときに伊 
利。テストをするときは，あらかじめ F 1 E 3番地から3バイトに J P E 0 0 
0 H (機械語で C 3 0 0 E 0) を入れておく。したがって， レジスターの 内容を 
知りたい場所に RET 3 8 H (機械語で FF ) を入れれば， F 1 E 3 番地にと 
び（そこからこのブログラムの E 0 0 0 H 番地へさらにとぶ。 F 1 E 3 番地がフ 
ック番地になっている。フックとは「ひっかける」ことで中継番地）このブログ 
ラムが 実行される。 

* ボイント 

5 2 EDH 番地の文字列出カ ルーチンを 利用している。任意の場所で レジスター 
の内容などを確認するとき，その場所を ブレーク ボイントという。 


出力結果 





AF 

0 A 4 A 

BC 

5 C 5 E 

DE 

5 0 8 2 

HL 

EO 0 0 

—主 レジスターの 内容 

AF 

2 0 2 4 

BC 

E 9 CF 

DE 

0101 

HL 

D 3 BA 

—補助 レジスターの 内容 

IX 

9 4 F 8 

I Y 

9 6 2 E 

PC + 1 

41 FA 

S P 

E 8 D 1 

—専用レジスター.プログ 
ラムカウンタ ー • スタッ 


フム77ワ/グ ー • スグツ 

ック ボイ ンターの 内容 


AF の内容は 0 A 4 AH 。 したがって A レジスターの内容は， 0 AH となる。 
0 AH は10進数で10，2進数で0 0 0 01010。 F レジスターの内容 4 AH 
を2進数に直すと，010 01010になる （8 3ページ CPU レジスター参照） 


H 

6 

HH 6HH 
A5 c B 5 
57 H 5 23 H 
4F 3 〇〇 〇 
〇〇 O z O O F 


4 F C 〇 〇 
00 500 
A 5 3 6 B 5 〇 
57 〇 6 23 F 
DDE ADD8 

cc F c c c 1 

〇 3 6 8 B E 1 
0000001 
0000000 
CCCCCCC 


101 


ブログラムの本体は次のようになる 


PUSH 

PUSH 

CALL 

EX 

EXX 

CALL 

CALL 

LD 

CALL 

CALL 

LD 

POP 

CALL 

CALL 

D JNZ 

LD 

ADD 

CALL 

J P 

PUSH 

PUSH 

PUSH 

PUSH 

CALL 

LD 

CALL 
CALL 
LD 
POP 
CALL 
CALL 
D JNZ 
RET 
2 0 
2 0 
4 5 
4 8 


FDE 5 
DDE 5 


' IX , I Y をスタックに 
退避 

主レジスターの表不 
レジスター交換 

I 


E 0 2 DH 
5 FCAH 
HL , E 0 
5 2 EDH 
5 FCAH 
B > 0 3 H 
HL 

5 EC 0 H 
5 FD 4 H 
F 7 H 

HL , 0 0 0 0 H 

HL , SP 

5 EC 0 H 

5 C 6 6 H 

HL 

DE 

BC 

AF 

5 FCAH 
HL , E 0 
5 2 ED*H 
5 FCAH 
B , 0 4 H 
HL 

5 EC 0 H 
5 FD 4 H 
F 7 H 


補助レジスターの表示 
画面の改行をする 

5 BH -1 I X , I Y レジスター等の 
見出しを表示 
画面の改行をする 


i I X , I Y , PC + 1の内 
':容を16進4桁で表示 

--1スタックボインターの値を 
i 取り出し16進4桁で表示 

モニターに 戻る 

(ここからサブルーチン） 

HL , DE , BC , AF を 
スタックに退避 


画面の改行をする 

4 9 H -フ主レジスター，補助レジス 
… 1 ターの 見出し表不 
画面の改行をする 


HL , DE , PC , AF の 
内容を16進4桁で表示 


(サブルーチンの終わり） 

主レジスター，補助レジス 
夕一の見出し 


IX , I Y , PC + 1， 
SP の見出し 


機械語 ニーモニック表示 


0033 
224 5 


〇 0F02F EF 〇 EC 
E E5E55 55 〇 55 
D DABDA3 0470 06 
2 2C5ECO CDFO C 6 


F 〇 2 F 
5 E 5 5 
A 9 D A 4 
C4ECO 


EF 0340 0900 
55 2442 2552 
047 6200089010 
CDF 4422054230 


D89DD1DD61DD019D 35555 D 1 DD 61 DDO 91000 c 900 Bo 
CODCC 2^^ COECC123CCEDCFC2CCOECC1C 4222442225 


HF 

DA 

2 

Yxo F 
11 E A 


M 024789 CF258ABE1367ADEF0147ADF03689D159BF37B 
))00000011111122222222333333344444455555666 
0000000000000000000000000000000000000000000 
番 eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeerreeeeeeeeeeee 
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< 機械語プログラムの例 4 > 

氺機能 

図形を動かす。ドットで描かれた図形が動き続ける。 

氺ポイント 

8文字分（横ん縦 2) の図形をドットに分解して VRAM 上に描く （ C 0 6 E 
H 〜 C 0 7 5 H 番地。8 8 ページ 参照）。図形の点滅は XOR をとることによ っ 
てする。画面の初期設定は N — B AS I C 内のサブルーチン W I DTH (0 8 4 
3 H 番地。9 7 ページ 予約語 マップ 参照 ）， CONSOLE (0 8 8 4 H 番地。 
同 ）， COLOR (0 9 5 1 H 番地。同）を利用している。いずれも パラメータ 
一の先頭番地を HL レジスターに 入れて， CALL してやればよい 。 C 0 7 6 H 
番地以降が各 パラメーター。キャラクターコード （7 8 ページ 参照） で 入れ， パ 
ラメーターの 終わりは〇 0 H とすること。 C 0 4 BH からの サブルーチンで 表示 
と消去をしている 。 C 0 6 4 H 番地に画素の先頭番地を入れておき ， C 0 6 6 H 
〜 C 0 6 DH 番地に画素の先頭番地から何番地はなれているかのテーブルを作っ 
ておく。先頭番地とテーブルから表示する番地を割り出して，対応する画素をそ 
の番地に書き込む。機械語で画面に表示するときは処理速度が速すぎるので適度 
に時間を かせぐ ことが必要 （C 0 4 4 H が カラ まわしの サブルーチン） 。 C 0 2 
1 H , C 0 3 3 H 番地は NO P で特別な意味はない。ニーモニックは省略する。 

番 地 機械語 番 地 機械語 


0 300242 50 C 
C 07183 33 2 
6 〇〇 8 2 A 6 6 C 2 C 0 
6 O C 〇 07 C 32 32 3 
O E 81 O E 4 E 3 E 019C300C0 C 〇 
O F 02 0 56 7 2 E 007663023 20 
560196 D6DA9DE7DO 90081885 ocool 
C01CC0D1D21DA7D1C00 7243332033 

4579ABD1369ADEF1346AE26\co459 

44444445555555566666677778888 

00000000000000000000000000000 

CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC 


、え 

之 


080809430 〇 〇 〇 〇 〇 〇 
COCOCOOFC c c c c c C 
63C451A04A B 〇 4 B B 〇 4 B 4 0 4 4 B 1 
7478855060 4 04F404F 60F 6 DD 
1D1D1DD1265D06D0D6D00A6E 92108 
2C2C2CC220CC00C1C0C 11 nu orw 11 1i 11 0/^ 1111 

0369CF258BD E12479CE13479B3F02 
000000111― -11122222223333333344 
00000000000000000000000000000 
CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCOOCO 
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Z 80 相当代表的機械語--表」語尾の6進を表す 


機械語 （1 6進） 

ニー モニック 

説 明 

51 

LD D , C 

C レジスターの内容を D レジスター 
に転送（ロートづせ i : 

LD D , C 

； ； 1 ►ソースフィールド 

' ^デスティネーシヨン 
フィールド 

1 . —オペコードフィールド 

0 E n 

L D C , n 

n を C レジスターに転送せよ。 n は 

1バィトの 数値。 16進なら語尾に H 
をつける。0 E 7 7 H なら，7 7 

H を C レジスターに転送せよ。2バ 
ィト命令 

3 6 n 

LD ( HL ) , n 

n を HL レジスターが示す番地に転 
送せよ0 () があつ >こら，そのレ 

ジスターが示す番地の内容 

01 n n 

L D B C , n n 

LD BC , 400 0 H は010 

0 H 40 H と上位と下位が逆になる 
ことに注意。3バィト命令。なおデ 
一夕の語尾の H は，機械語には必要 
ない 

2 A n n 

LD HL , ( nn ) 

LD HL , (6000 H ) は 2 A 

0 0 H 6 0 H H に6 0 01 H 番 
地の内容が， L に6 0 0 0 H 番地の 
内容が入る 

2 2 n n 

LD ( nn ) , HL 

LD (1 0 0 0 H ) , HL は22 

0 0 H 10 H となる。 H の内容を 
10 01 H 番地に転送し， L の内容 
を10 0 0 H 番地に転送する 

C 5 

PUSH BC 

B C の内容をスタックポインターで 
示す番地へ転送。 B が SP (スタッ 
クポィンター）の内容一1番地へ転 
送され， C が SP の内容一2番地へ 
転送される。 SP は一2される。 
あらかじめ S P にスタックの番地+ 

1を入れておくこと 

















語尾の H は 1 6進を表す 


機械語 （ 16 進） 

二 ー モニック 

説 明 

C 1 

POP BC 

PUSH の逆。 SP で示された番地 
の内容が C に入り， SP+1 で示さ 
れた番地の内容が B へ入る。 SP は 
+ 2 される 

8 0 

ADD A> B 

A—A + B A レジスターの内容に 

B レジスターの内容を加え> 八レジ 
スターの内容とする。以下> レジス 
ターの語を省略して説明する 

0 9 

ADD BC 

HL—HL+BC 

8 B 

ADC A, E 

A—A + E + CY CY は桁あふれ 
のキャリーフラグ。演算の結果アキ 
ュムレーターの最上位ビットが桁あ 
ふれするとキャリーフラグがたつ。 

2 バイト以上の数の和を求めるとき 
下位バイトどうしの和でキャリーが 
でたら，この命令で上位バイトどう 
しの和の 方へ 加えてやる こ とができ 
る 

9 0 

SUB B 

A—A — B 

9 8 

SBC A, B 

A—A—B—CY 

A0 

AND B 

A—A AND B 

B 8 

CP B 

A — B をやり，結果はすててフラグ 
の変化だけを求める。 A は変化しな 
い。 比較 命令 

0 4 

INC B 

B—B + 1 インクリメント命令 

0 5 

DEC B 

B—B— 1 デクリメント命令 

DD、8 6 n 

ADD A, (ix + n) 

A の内容を 1 OH, i x の内容を 1 

0 0 0 H, n を 5 H とすると， 10 

0 5 H 番地の内容と A の内容 1 〇 H 
が加算され> A の内容となる。 DD 

がつくと ix (インデックスレジス 
ター）が使われる 

FD 8 6 n 

ADD A> (iy + n) 

F D がつくと I Y レジスター 
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語尾の H は 1 6進を表す 


機械語 （ 16 進） 

ニー モニック 

説 明 

EB 

EX DE, HL 

DE——>HL 。 DE と HL の内容を 
交換する 

D 9 

EXX 

BC, DE> H し ^- ^ C ’， 

D’ E* > tr V 

E3 

EX (SP) , HL 

H—— (S P + 1) 

L<—> (SP) 

DDE 3 

EX (S P) , IX 

IX (H) —— (S F M) 

I X (L) ^~~> (SP) 

C 3 n n 

J P n n 

特定番地へジャンブ 。 J P 300 
0m±C 3 0 0 H3 0H o 3 バイ 

卜命令 

18 n 

JR n 

現在番地から相対的に指定した番地 
へとぶ。 2 バイト命令でプログラム 
カウンターが 2 番地先へ進んでいる 
ことに注意する。 

E 0 0 0 H 番地から E0 1 2H 番地 
へとびたいときは 

E012H - E000H — 2H 
- 10 H 故に J R 10 H 

E9 

J P (HL) 

HL の内容が 12 3 4H なら，そこ 
へとぶ 

C A n n 

J P Z, nn 

Z ( ゼロ）フラグを見て， 1 なら n 
n 番地へとぶ。 NZSGOTnn' 
とぶ 

DA n n 

EA n n 

E 2 n n 

F 2 n n 

FA n n 

J P C> n n 

CY ( キャリー）フラグをみて 1 な 
ら n n 番地へとぶ 
同様に J P PE はパリティ ー * 
イーブン（パリティーが偶数なら） 
同様に J P P 〇はパリティ ー ♦ 
ォッド（パリティーが奇数なら） 
同様に J P P はサイン•ポジティ 
ブ（正） 

同様に J P M はサイン • ネガティ 
ブ（負） 

要するに条件が真なら指定番地へと 
ぶ 
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語尾の H は 1 6進を表す 


機械語 （1 6 進） 

ニーモニック 

説 明 

10 n 

D JNZ n 

DEC B と JR NZ との合成。 
B — B — 1 をやって 0 でなければシ 
ャンプ〇 0なら次の命令を実行。シ 
ャンプ番地の計算は JR n とおな 
じ 

CD nn 

CALL n n 

nn 番地からはじまるサブルーチン 
へとぶ 

C 4 n n 

CALL NZ , nn 

ゼロフラグがたっていなければ （N 
Z ) , nn 番地へとぶ 

C 9 

RET 

サブルーチンの最後へ害くリターン 
命令。 CALL の次の命令へ帰る 

C 8 

RET Z 

Z (ゼロ）ならもどる 

ED 4 D 

RET I 

基本的には RET だが，割り込み処 
理ルーチンに使われ，割り込み終了 
を周辺装置に知らせる 

ED 4 5 

RETN 

NM I (ノンマスカブル割り込み） 
に対するサービスルーチンの終了 

DF 

RST 18 H 

RST (リスタート）は CALL と 
同じ働きをする。この例は 18 H を 

4桁の0 018 H 番地とみて，そこ 
がサブルーチン開始番地となる 

EDAO 

LD I 

( HL ) 番地の内容を （ DE ) 番地 
の内容に書く。続いて HL と DE は 
+1され， BC は一1される。ブロ 
ック転送命令 

EDB 0 

LD I R 

同上。 BC が0になったらブロック 
転送終了。すなわち BC はバイトカ 
ウンター。10 0バイト転送したけ 
れば BC に10 0をセットする 

EDA 8 

LDD 

( DE ) — ( HL ) は同じ。 DE , 
HL , BC とも一1される 

EDB 8 

LDDR 

同上。 BC が0になったら，ブロッ 
ク転送を止める 
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語尾の H は 1 6進を表す 


機械語 （1 6進） 

ニーモニック 

説 明 

EDA 1 

CPI 

A の内容と （ HL ) 番地の内容とを 
比較。 A , ( HL ) は不変。 F レジ 
スターの Z が A = ( HL ) なら1> 
P / V が B C — 1关〇なら U 比較 
後， BC は一1， HL は+1される 

EDB 1 

CP I R 

同上〇 A = ( H し）か BC =0 のど 
ちらかが成立すると命令実行終了 

EDA 9 

CPD 

CP I と同じだが，比較後， BC は 
-1, HL も一1される 

EDB 9 

CPDR 

CP I R と同じ機能。 BC , HL と 
も一1される点が違う。条件成立ま 
で C P D と同じ操作を繰り返す 

2 7 

DAA 

2進の加減算命令で ， BCD (2 進 
化10進）表現の数値間の計算をし 
た場合> BCD コードに直す 

2進計算なら 

2 7 H + 5 8 H =7 FH 

BCD 計算なら 

2 7 H + 5 8 H = 8 5 H 

A の内容が7 FH となっているのを 

8 5 H に直す。 ADD や ADC , S 
UB , SBC と組み合わせて使う 
例 ADD A , C 

DAA 

2 F 

CP し 

A—NOT A A の内容の 0 を 1 
に > 1を0にする 

ED 4 4 

NEG 

A — 0 — A A の内容を正から負， 
負から正にする。すなわち A の内容 
を2の補数にする 

3 F 

CCF 

キャリーフラグが反転する 

3 7 

SCF 

セットキャリーフラグ。キャリーフ 
ラグを1にする 

0 0 

NOP 

ノーオペレーション。 なにもしない 
で次の命令へ行く 
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語尾の H は 1 6進を表す 


機械語 （1 6進） 

ニーモニック 

説 明 

7 6 

HALT 

CPU 待機 0 Z 80 のブログラムの 
実行を停止する 

F 3 

D I 

ディスエーブル•インタラプト。割 
り込みを禁止する 

FB 

E I 

イネーブル•インタラブト。割り込 
みを可能にする 

ED 4 6 

IM 0 

割り込みモード 0。 割り込みを受け 
つけると，データバスから割り込み 
命令を入れて，割り込み処理をさせ 
る 0 すなわち，コールする番地は周 
辺デバイスから CALL や RS 丁を 
入れておこなう 

ED 5 6 

IM 1 

同モード1。割り込みを受けつける 
と，0 0 3 8 H 番地を無条件にコー 
ル 0 割り込み処理ブ u グラムは〇 〇 

3 8 H 番地から入れておかねばなら 
ない 

ED 5 E 

I M 2 

同モード2。割り込みを受けつける 
と自動的にコール命令を実行する 
コールする番地は， 

上位8 ビット •• I レジスターから 
下位8ビット••データバスから 
ただし，最下位ビットは〇として間 
接コール 

IM 〇 〜 IM 1は ， INT 割 
り込みのやりかたをきめる 
割り込みは E I で可能になるが， 
割り込みが起こると D I の状態にな 
るので， EI を割り込みルーチンの 
RET I の前にいれ E I 状態に戻す 
NM I (ノンマスカブル•インタ 
ラブト）の場合は，割り込みを受け 
つけると無条件に0 0 6 6 H 番地か 
らはじまるブログラムをコールする 
これは， RETN で戻れる 

DB n 

I N A , ( n ) 

入カポート n を指定してやると> そ 
の内容が A に入る 
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語尾の H は 1 6進を表す 


機械語 （1 6 進） 

ニーモニック 

説 明 

D 3 n 

OUT ( n) ， A 

指定した出カポートに， A の内容を 
出力する 

ED 5 0 

I N D , ( C ) 

C レジスターの内容を，入カボート 
アドレスとして，その入カボートか 
らの入カデータを D レジスターに入 
れる 

ED 4 1 

OUT ( C ) , B 

C レジスターの内容を，出カボート 
アドレスとして， B レジスターの内 
容を出力する 

EDA 2 

INI 

C レジスターの内容を入カポートア 
ドレスとして，入カデータを> HL 
が示す 番地へ書く。 HL は+1され 

B は一1される 

EDA 3 

OUT I 

INI の逆。！1乙は+1され，8は 
一1される 

すべての〇 UT 命令で，アドレス 
バスの下位8ビット （ A 7 〜 A 0) 

は C の内容，上位8ビット （ A 15 
〜 A 8) には B の内容が出力される 

EDB 2 

I N I R 

INI 命令を B レジスターの内容だ 
け （B = 0 になるまで）くりかえす 

EDB 3 

OT I R 

〇 UT I 命令を同上くりかえす 

EDAA 

I ND 

INI とちがう点は， HL が一1さ 
れる 

EDAB 

〇 UTD 

OUT I とちがう点は， HL が一1 
される 

EDBA 

I NDR 

INIR では HL は+1される 

I \0只では11しが一1される 

EDBB 

OTDR 

OT I R では HL は+1される 
OTDR では HL が一1される 
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語尾の H は 1 6進を表す 


機械語 （ 16進) 


ニーモニック 


説 


明 


0 7 


R し CA 


17 


R し A 


OF 


RRCA 


F 


RRA 


CB 2 3 


SLA E 


左ローテート ♦ サーキュラー • アキ 
ュムレーター 1 ビット左回転 


CY^ 


A レジスタ 


左ローテート*アキュムレーター 
CY を含み 1 ビット左回転 


~1 

1 

L CY 一 
| 

( ^ 〇 4 — 

1 


A レジスター 


右ローテート • サーキュラー*アキ 
ュムレーター 1 匕'ット右回転 


，CY 


A レジスター 


右ローテート • ア丰ュムレーター 
CY を含み 1 ビット右回転 



1 

__^ 7 ! n 

厂 

1 ) U 

1 

一—》*し Y 

し 


A レジスター 

RLCB , RR ( HL ) , R し C ( 
I X + n ) などは，レジスターが異 
なったり，番地の内容が対象になる 
だけで；以上に準ずる 


左シフト命令 


CY ‘ 


0—0 

I 


E レジスター 
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語尾の H は 1 6進を表す 


機械語 （1 6進） 


ニーモニック 


説 


明 


CB 2 8 


CB 3 A 


SRA B 


SRL D 


右シフト命令 


「 

7 v n 

ム CY 

1 

1 — u 

冬 


I 

—J B レジスター 


右シフト命令 

A 

1 7 0 

一— >CY 

u - 

叫 U 

1 

1 - 


D レジスター 


ED6F 


RLD 


左 ローテート •ディジット•アキュ 
ムレ ーター 

A の上位4ビット不変 


A レジスター 


( HL ) 番地 


7 4 

3 0 


J 

r 

7 

* 

4 

1 

3 0 

J 


ED6 7 


RRD 


右ローテート•ディジット•アキュ 
ムレーター 

A の上位4ビット不変 
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語尾の H は 1 6進を表す 


機械語 （1 6進） ニーモニック 

CB 6 7 BIT 4, A 


説 明 


A レジスターの 4ビット 目 （5 桁目 
になる）が1であれば F レジスター 
の Z に0 ( N 0)を書く。〇であれ 
ば Z に1 ( YES ) を害く 
テストビット命令 


A レジスター 

7654 3210 



F レジスター 


例 BIT 4, A 

JP Z , EO 0 OH 


DDCB n 5 E BIT 3> 


A レジスターの 4 ビッ ト目が 0 なら 
E 0 0 0 H 番地へとぶ 


( iX + n ) 


同上，4バイト命令になる。 i X を 
012 3 H とし， n を〇 5 H とする 
と， B IT 3, (i X + 0 5 H ) 
で DDCB 0 5 H 5 E となる 


i X 

0123 +05 H =0128 H 


012 8 H 

76543 210 



F レジスター 

FD がつくと iY になるのは同じ 
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語尾の H は 1 6進を表す 


n は1バイトの数 

nn は2バイトの数。機械語では上位バイト，下位バイトが逆になる 
() がっくと， （） の中の数が番地として使われる 
i X を含む命令は頭に DD がっく 
iY を含む命令は頭に FD がっく 

DDCB , FDCB の4バイト命令は，3バイト目に n が入る 
(i X + n ) の場合， n は一12 8 (8 0 H ) 〜12 7 (7 FH ) 

AF と A ， F ， の交換は ， EX AF , A * F * とは書かず ， EX A 
F \ AF J と害く 


機械語 （1 6進） 


ーモニック 


説 


明 


CBD 9 


SET 3, C 


セットビット0 C レジスターの3ビ 

ット目を1にする 

◦レジスター 

76543 210 


1 




CB A 0 


RES 4, B 


リセットビット。 B レジスターの4 
ビット 目を0にする 

B レジスター 

7654 3 210 


0一- 


12345678 
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機械語—ニーモニック 


(0 〇〜 2B) 


機械語 

ニーモニック 

機械語 

二^ー モニック 

0 0 

NOP 

16 

LD 

D, n 

01 

LD 

B C, n n 

17 

RLA 

0 2 

LD 

(BC) ， A 

18 

JR 

n 

0 3 

I NC 

BC 

19 

ADD 

HL, DE 

0 4 

I NC 

B 

1 A 

LD 

A, (DE) 

0 5 

DEC 

B 

IB 

DEC 

DE 

0 6 

LD 

B, n 

1C 

I NC 

E 

0 7 

RLCA 

ID 

DEC 

E 

0 8 

EX 

AF, AF° 

IE 

LD 

E, n 

0 9 

ADD 

HL, BC 

IF 

RRA 

0 A 

LD 

A, (BC) 

2 0 

JR 

NZ, n 

OB 

DEC 

BC 

21 

LD 

H L, n n 

0 C 

I NC 

C 

2 2 

LD 

(nn) , HL 

OD 

DEC 

C 

2 3 

I NC 

HL 

0 E 

LD 

C, n 

2 4 

I NC 

H 

OF 

RRCA 

2 5 

DEC 

H 

10 

D JNZ n 

2 6 

LD H, n 

11 

LD 

D E, n n 

2 7 

DAA 

12 

LD 

(DE) , A 

2 8 

JR Z, n 

13 

I NC 

DE 

2 9 

ADD 

HL, HL 

14 

I NC 

D 

2 A 

LD H L, (n n) 

15 

DEC 

D 

2B 

DEC 

HL 
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機械語—ニーモニック 


(2 C 〜5 7) 


機械語 


ニーモニック 

機械語 



モニック 

2 C 

I NC 

L 

4 2 

LD 

B , 

D 

2 D 

DEC 

L 

4 3 

LD 

B , 

E 

2 E 

L D L > n 

4 4 

LD 

B , 

H 

2 F 

CPL 

4 5 

LD 

B , 

L 

3 0 

JR NC , n 

4 6 

LD 

B , 

( HL ) 

31 

LD 

S P , n n 

4 7 

LD 

B , 

A 

3 2 

LD 

(n n ) , A 

4 8 

LD 

C > 

B 

3 3 

INC 

SP 

49 

LD 

C , 

C 

3 4 

I NC 

( HL ) 

4 A 

LD 

c , 

D 

3 5 

DEC 

( HL ) 

4 B 

LD 

c , 

E 

3 6 

LD 

( HL ) , n 

4 C 

LD 

C , 

H 

3 7 

SCF 

4 D 

LD 

c ， 

L 

3 8 

JR 

C , n 

4 E 

LD 

c , 

( HL ) 

3 9 

ADD 

HL , SP 

4 F 

LD 

c , 

A 

3 A 

LD 

A > (n n ) 

5 0 

LD 

D ， 

B 

3 B 

DEC 

SP 

51 

LD 

D ， 

C 

3 C 

INC 

A 

5 2 

LD 

D ， 

D 

3 D 

DEC 

A 

5 3 

LD 

D , 

E 

3 E 

LD 

A , n 

5 4 

LD 

D ， 

H 

3 F 

CCF 

5 5 

LD 

D ， 

L 

4 0 

LD 

B , B 

5 6 

LD 

D ， 

( HL ) 

1 41 

LD 

B , C 

5 7 

LD 

D, 

A 
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機械語—ニーモニック 


(5 8 -8 3) 


機械語 


ニー 

■■モニック 

機械語 


ニーモニ ， 

ソク 

5 8 

LD 

E , 

B 

6 

E 

LD 

L , ( HL ) 

5 9 

LD 

E , 

C 

6 F 

LD 

L , A 


5 A 

LD 

E , 

D 

7 

0 

LD 

( HL ) ， 

B 

5 B 

LD 

E , 

E 

7 

1 

LD 

( HL ), 

C 

5 C 

LD 

E , 

H 

7 

2 

LD 

( HL ), 

D 

5 D 

LD 

E , 

L 

7 

3 

LD 

( HL ), 

E 

5 E 

LD 

E , 

( HL ) 

7 

4 

LD 

( HL ) ， 

H 

5 F 

LD 

E , 

A 

7 

5 

LD 

( HL ), 

L 

6 0 

LD 

H , 

B 

7 

6 

HALT 

61 

LD 

H , 

C 

7 

7 

LD 

( HL ), 

A 

6 2 

LD 

H , 

D 

7 

8 

LD 

A , B 


6 3 

LD 

H , 

E 

7 

9 

LD 

A , C 


6 4 

LD 

H , 

H 

7 A 

LD 

A , D 


6 5 

LD 

H , 

L 

7 

B 

LD 

A , E 


6 6 

LD 

H , 

( HL ) 

7 C 

LD 

A , H 


6 7 

LD 

H , 

A 

7 

D 

LD 

A , L 


6 8 

LD 

L , 

B 

7 E 

LD 

A , ( HL ) 

6 9 

LD 

L , 

C 

7 F 

LD 

A , A 


6 A 

LD 

L , 

D 

8 

0 

ADD 

A , B 


6 B 

LD 

L, 

E 

8 

1 

ADD 

A, C 


6 C 

LD 

L , 

H 

8 

2 

ADD 

A , D 


6 D 

LD 

L , 

L 

8 

3 

ADD 

A , E 
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機械語—ニーモニック 


(8 4 〜 AF) 


機械語 


ーモニック 

機械語 

二 

ーモニック 

8 4 

ADD 

A, 

H 

9 A 

SBC 

A, 

D 

8 5 

ADD 

A, 

L 

9B 

SBC 

A, 

E 

8 6 

ADD 

A, 

(HL) 

9C 

SBC 

A, 

H 

8 7 

ADD 

A, 

A 

9D 

SBC 

A, 

L 

8 8 

ADC 

A, 

B 

9E 

SBC 

A, 

(HL) 

8 9 

ADC 

A, 

C 

9 F 

SBC 

A, 

A 

8 A 

ADC 

A, 

D 

AO 

AND 

B 


8B 

ADC 

A, 

E 

A1 

AND 

C 


8 C 

ADC 

A, 

H 

A2 

AND 

D 


8D 

ADC 

A, 

L 

A3 

AND 

E 


8 E 

ADC 

A, 

(HL) 

A4 

AND 

H 


8 F 

ADC 

A, 

A 

A5 

AND 

L 


9 0 

SUB 

B 


A6 

AND 

(HL) 

91 

SUB 

C 


A7 

AND 

A 


9 2 

SUB 

D 


A8 

XOR 

B 


9 3 

SUB 

E 


A9 

XOR 

C 


9 4 

SUB 

H 


AA 

XOR 

D 


9 5 

SUB 

L 


AB 

XOR 

E 


9 6 

SUB 

(HL) 

AC 

XOR 

H 


9 7 

SUB 

A 


AD 

XOR 

L 


9 8 

SBC 

A, 

B 

AE 

XOR 

(HL) 

9 9 

SBC 

A, 

C 

AF 

XOR 

A 



118 





































機械語 — 二^ ー モニック 


(B 0 〜 DB) 


機械語 

ニーモニック 

機械語 

二ーモニ ゞ 

，ク 

B0 

OR 

B 

C6 

ADD A, n 

B 1 

OR 

C 

C7 

RST OH 

B 2 

OR 

D 

C8 

RET Z 

B 3 

OR 

E 

C9 

RET 

B 4 

OR 

H 

CA 

J P Z, n n 

B 5 

OR 

L 

CB 

121 〜 12 6 ページ参照 

B 6 

OR 

(HL) 

CC 

CALL Z, n 

n 

B7 

OR 

A 

CD 

CALL n n 

B 8 

CP 

B 

CE 

ADC A, n 

B 9 

CP 

C 

CF 

RST 8 H 

BA 

CP 

D 

DO 

RET NC 

BB 

CP 

E 

D1 

POP DE 

BC 

CP 

H 

D2 

J P NC, nn 

BD 

CP 

L 

D3 

OUT (n), 

A 

BE 

CP 

(HL) 

D4 

CALL NC, 

n n 

B F 

CP 

A 

D5 

PUSH DE 

CO 

RET 

NZ 

D6 

SUB n 

Cl 

POP 

BC 

D7 

RST 1OH 

C2 

J P 

N Z, n n 

D8 

RET C 

C3 

J P 

n n 

D9 

EXX 

C4 

CALL NZ, nn 

DA 

J P C, n n 

C5 

PUSH BC 

DB 

IN A, (n) 
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機械語—ニック （ DC 〜 FF) 

機械語 

ニー モニック 

機械語 

ニー モニック 

DC 

CALL C, n n 

F 2 

J P P, nn 

DD 

12 7 ページ参照 

F 3 

D I 

DE 

SBC A, n 

F 4 

CALL P, nn 

DF 

RST 18 H 

F 5 

PUSH AF 

E0 

RET PO 

F 6 

OR n 

El 

POP HL 

F7 

RST 3 0 H 

E2 

J P PO, n n 

F 8 

RET M 

E3 

EX (SP) ， HL 

F 9 

LD SP, HL 

E4 

CALL PO> nn 

FA 

J P M, n n 

E5 

PUSH HL 

FB 

El 

E6 

AND n 

FC 

CALL M, nn 

E7 

RST 2 OH 

FD 

12 7 ページ欄外参照 

E8 

RET PE 

FE 

CP n 

E9 

JP (HL) 

FF 

RST 38H 

EA 

J P PE, n n 



EB 

EX DE, HL 



EC 

CALL PE, nn 



ED 

12 8 〜 12 9 ページ参照 



EE 

XOR n 



EF 

RST 2 8 H 



F 0 

RET P 



FI 

POP AF 
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機械語 — ニーモニック 

- (CBO 0 〜 CB2B) 


機械語 


ニーモニック 

機械語 

ニーモニック 

CB 0 〇 

RLC 

B 

CB 16 

RL 

(HL) 

CBO 1 

RLC 

C 

CB 17 

RL 

A 

CB 0 2 

RLC 

D 

CB 18 

RR 

B 

CB 0 3 

RLC 

E 

CB 19 

RR 

C 

CB 0 4 

RLC 

H 

CB 1 A 

RR 

D 

CB 0 5 

RLC 

L 

CB 1 B 

RR 

E 

CB 0 6 

RLC 

(HL) 

CB 1 C 

RR 

H 

CB 0 7 

RLC 

A 

CB 1 D 

RR 

L 

CB 0 8 

RRC 

B 

CB 1 E 

RR 

(HL) 

CB 0 9 

RRC 

C 

CB 1 F 

RR 

A 

CB 0 A 

RRC 

D 

CB 2 0 

SLA 

B 

CB OB 

RRC 

E 

CB21 

SLA 

C 

CB 0 C 

RRC 

H 

CB 2 2 

SLA 

D 

CB 0 D 

RRC 

L 

CB 2 3 

SLA 

E 

CBOE 

RRC 

(HL) 

CB 2 4 

SLA 

H 

CB 0 F 

RRC 

A 

CB 2 5 

SLA 

L 

CB 10 

RL B 

CB 2 6 

SLA 

(HL) 

CB 11 

RL C 

CB 2 7 

SLA 

A 

CB 12 

RL D 

CB 2 8 

SRA 

B 

CB 1.3 

RL E 

CB 2 9 

SRA 

C 

CB 14 

RL H 

CB 2 A 

SRA 

D 

CB 15 

RL L 

CB 2 B 

SRA 

E 
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機械語—ニーモニック 


(CB 2 C 〜 CB 5 F ) 


機械語 


ー モニック 

機械語 

二 

ー モニック 

CB 2 C 

SRA 

H 


CB 4 A 

BIT 

1 ， D 

CB 2 D 

SRA 

L 


CB 4 B 

BIT 

1 ,E 

CB 2 E 

SRA 

( HL ) 

CB 4 C 

BIT 

1 ,H 

CB 2 F 

SRA 

A 


CB 4 D 

BIT 

1 ,L 

CB 3 8 

SRL 

B 


CB 4 E 

BIT 

1,( HL ) 

CB 3 9 

SRL 

C 


CB 4 F 

BIT 

1 ， A 

CB 3 A 

SRL 

D 


CB 5 0 

BIT 

2 ， B 

CB 3 B 

SRL 

E 


CB 51 

BIT 

2, C 

CB 3 C 

SRL 

H 


CB 5 2 

BIT 

2, D 

CB 3 D 

SRL 

L 


CB 5 3 

BIT 

2, E 

CB 3 E 

SRL 

( HL ) 

CB 5 4 

BIT 

2, H 

CB 3 F 

SRL 

A 


CB 5 5 

BIT 

2, L 

CB 4 0 

BIT 

0, 

B 

CB 5 6 

BIT 

2, ( HL ) 

CB 41 

BIT 

0, 

C 

CB 5 7 

BIT 

2, A 

CB 4 2 

BIT 

0, 

D 

CB 5 8 

BIT 

3, B 

CB 4 3 

BIT 

0, 

E 

CB 5 9 

BIT 

3, C 

CB 4 4 

BIT 

0, 

H 

CB 5 A 

BIT 

3, D 

CB 4 5 

BIT 

0, 

L 

CB 5 B 

BIT 

3, E 

CB 4 6 

BIT 

0, 

( HL ) 

CB 5 C 

BIT 

3, H 

CB 4 7 

BIT 

0, 

A 

CB 5 D 

BIT 

3, L 

CB 4 8 

BIT 

1, 

B 

CB 5 E 

BIT 

3 ， ( HL ) 

CB 4 9 

BIT 

1， 

C 

CB 5 F 

BIT 

3, A 
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機械語— ニーモニック 

- (CB 6 〇 〜 CB 8 B ) 


機械語 

二ーモニック 

機械語 

二ーモニック 

CB 6 0 

BIT 

4, 

B 

CB 7 6 

BIT 

6, 

(HL) 

CB 61 

BIT 

4, 

C 

CB 7 7 

BIT 

6 , 

A 

CB 6 2 

BIT 

4, 

D 

CB 7 8 

BIT 

7, 

B 

CB 6 3 

BIT 

4, 

E 

CB 7 9 

BIT 

7, 

C 

CB 6 4 

BIT 

4, 

H 

CB 7 A 

BIT 

7> 

D 

CB 6 5 

BIT 

4> 

L 

CB 7 B 

BIT 

7, 

E 

CB 6 6 

BIT 

4, 

(HL) 

CB 7 C 

BIT 

7, 

H 

CB 6 7 

BIT 

4, 

A 

CB 7 D 

BIT 

7, 

L 

CB 6 8 

BIT 

5> 

B 

CB 7 E 

BIT 

7, 

(HL) 

CB 6 9 

BIT 

5, 

C 

CB 7 F 

BIT 

7> 

A 

CB 6 A 

BIT 

5, 

D 

CB 8 0 

RES 

0 , 

B 

CB 6 B 

BIT 

5, 

E 

CB 81 

RES 

0, 

C 

CB 6 C 

BIT 

5, 

H 

CB 8 2 

RES 

0 , 

D 

CB 6 D 

BIT 

5, 

L 

CB 8 3 

RES 

0 , 

E 

CB 6 E 

BIT 

5, 

(HL) 

CB 8 4 

RES 

0 , 

H 

CB 6 F 

BIT 

5, 

A 

CB 8 5 

RES 

0 , 

L 

CB 7 0 

BIT 

6, 

B 

CB 6 6 

RES 

0 , 

(HL) 

CB 71 

BIT 

6, 

C 

CB 8 7 

RES 

0 , 

A 

CB 7 2 

BIT 

6, 

D 

CB 8 8 

RES 

1 , 

B 

CB 7 3 

BIT 

6> 

E 

CB 8 9 

RES 

1 , 

C 

CB 7 4 

BIT 

6, 

H 

CB 8 A 

RES 

1 , 

D 

CB 7 5 

BIT 

6, 

L 

CB 8 B 

RES 

1 > 

E 
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機械語—ニーモニック 


(CB 8 C 〜 CBB 7) 


機械語 

ニー モニック 

機械語 

二 

ー モニック 


CB 8 C 

RES 

1, 

H 

CB A2 

RES 

4, 

D 


CB 8D 

RES 

1, 

L 

CBA3 

RES 

4, 

E 


CB 8E 

RES 

1， 

(HL) 

CB A4 

RES 

4, 

H 


CB 8 F 

RES 

1> 

A 

CB A5 

RES 

4, 

L 


CB 9 0 

RES 

2, 

B 

CBA6 

RES 

4, 

(HL) 


CB 91 

RES 

2, 

C 

CBA7 

RES 

4, 

A 


CB 9 2 

RES 

2, 

D 

CB A8 

RES 

5, 

B 


CB 9 3 

RES 

2, 

E 

CBA9 

RES 

5, 

C 


CB9 4 

RES 

2, 

H 

CBAA 

RES 

5> 

D 


CB 9 5 

RES 

2, 

L 

CBAB 

RES 

5, 

E 


CB 9 6 

RES 

2, 

(HL) 

CB AC 

RES 

5, 

H 


CB 9 7 

RES 

2, 

A 

CBAD 

RES 

5, 

L 


CB 9 8 

RES 

3, 

B 

CB AE 

RES 

5, 

(HL) 


CB 9 9 

RES 

3, 

C 

CB AF 

RES 

5, 

A 


CB 9 A 

RES 

3, 

D 

CBB 0 

RES 

6, 

B 


CB9B 

RES 

3, 

E 

CBB 1 

RES 

6, 

C 


CB 9 C 

RES 

3, 

H 

CBB 2 

RES 

6, 

D 


CB 9 D 

RES 

3, 

L 

CBB 3 

RES 

6, 

E 


CB 9E 

RES 

3, 

(HL) 

CBB 4 

RES 

6> 

H 


CB 9 F 

RES 

3, 

A 

CBB 5 

RES 

6, 

L 


CBAO 

RES 

4, 

B 

CBB 6 

RES 

6, 

(HL) 


CBA1 

RES 

4, 

C 

CBB7 

RES 

6, 

A 
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機械語 — ニーモニック 

J (CBB 8〜 CBE 3) 


1 觀語 

ニーモニック 

1 機械語 


ニー 

モニック 

1 CBB 8 

RES 

7， B 

| CBCE 

SET 

1 ： 

,(HL) 

| CBB 9 

RES 

7, C 

| CBCF 

SET 

1, 


「CBBA 

RES 

7， D 

1 CBDO 

SET 

2, 


| CBBB 

RES 

7， E 

| CBD 1 

SET 

2, 


| CBBC 

RES 

7， H 

| CBD2 

SET 

2, 


| CBBD 

RES 

7, L 

[CBD3 

SET 

2, 

e 

| CBBE 

RES 

7, (HL) 

| CBD 4 

SET 

2, 


| CBBF 

RES 

7, A 

1 CBD5 

SET 

2, 


| CBCO 

SET 

0, B 

|CBD6 

SET 

2, 

(HL) 

1 CBC 1 

SET 

0, C 

1 CBD7 

SET 

2, 


| CBC2 

SET 

0, D 

|CBD8 

SET 

3, 


| CBC3 

SET 

0, E 1 

1 CBD9 

SET 

3, 


| CBC 4 

SET 

0， H 1 

CBDA 

SET 

3, 


| CBC5 

SET 

0， L 1 

CBDB 

SET 

3, 

E j 

| CBC6 

SET 

0, (HL) 

CBDC 

SET 

3, 

H~~~ 

|CBC7 

SET 

0, A 1 

CBDD 

SET 

3, 

mj 

| CBC8 

SET 

1， B 1 

CBDE 

SET 

3, 

(HL) 

1 CBC9 

SET 

1， c 1 

CBDF 

SET 

3, 


「: BCA 

SET 

1， D 1 

CBE 0 

SET 

4, 

B 

| CBCB 

SET 

1， E 1 

CBE 1 

SET 

4> 

c—'j 

| CBCC 

SET 

1, H 1 

CBE2 

SET 

4 ， 


CBCD 

SET 

1, L 1 

CBE3 

SET 

4 ， 

e 1 


12 5 





















































機械語一二ーモニツ^! ( CBE 4 〜 CBFF ) 
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DDXX を FDXX にすると 
iX が iY になる。 


機械語—ニーモニック 


インデックスレジスター関係 

(DD 0 9〜 DDF 9) 


機械語 

ニーモニック 

機械語 

ニーモニック 

DD 0 9 

ADD i X, BC 

DD7 4 

LD 

(i X + n) , H 

DD 19 

ADD i X, DE 

DD7 5 

LD 

(i X + n) , L 

DD2 1 

LD 

i X, nn 

DD7 7 

LD 

(i X + n> ， A 

DD2 2 

LD 

(nn) , i X 

DD7E 

LD 

A, (i X + n) 

DD2 3 

INC i X 

|DD8 6 

ADD 

A, (i X + n) 

DD2 9 

ADD i X, i X 

| DD8E 

ADC 

A> (i X + n) 

DD2 A 

LD 

i X, (nn) 

|DD9 6 

SUB 

(i X + n) 

DD2B 

DEC i X 

(DD9E 

SBC 

A, (i X + n) 

DD3 4 

INC (i X + n) 

「 DDA6 

AND 

(i X + n) 

DD3 5 

DEC (iX + n) 

|DDAE 

XOR 

(i X + n) 

DD 3 6 

LD 

(i X + n> , n 

DDB 6 

OR 

(i X + n) 

DD3 9 

ADD i X, SP 

DDBE 

CP 

(i X + n) 

DD 4 6 

LD 

B, (i X + n) 

DDCB 

13 0 ページ参照 

DD4E 

LD 

C, (iX + n) 

DDE 1 

POP 

i X 

DD5 6 

LD 

D, (iX + n) 

DDE3 

EX 

(SP) ， i X 

DD5E 

LD 

E, (i X + n) 

DDE5 

PUSH iX 

DD6 6 

LD 

H, (i X + n) 

DDE9 

JP 

(i X) 

DD6E 

LD 

L, (iX + n) 

DDF 9 

LD SP, i X 

DD7 0 

LD 

(i X + n) , B 1 



DD7 1 

LD 

(i X + n) , C 1 



DD 7 2 

LD 

(i X + n) , D 1 



DD7 3 

LD 

(i X + n> ， E 丄 

— ■ 











































































機械語ーモニック」 (ed40 〜 eda1) 


1 機械語 

ニーモニック 

機械語 

ニーモニック I 

1 ED4 0 

IN B ，（ C) I 

ED5 A 

ADC HL, DE 

1 ED 41 

OUT (C) , B I 

ED5B 

LD DE, (nn) 

IeD42 

SBC HL, BC 

ED 5 E 

—J 

1 ED 4 3 

L D (n n) , B C | 

ED 5 F 

LD A, R 

| ED 4 4 

NEG 

ED 6 0 

I N H, (C) 

1 ED4 5 

RETN I 

ED61 

OUT (C) , H 

| ED 4 6 

IM 0 1 

ED 6 2 

SBC HL, HL 

1 ED 4 7 

LD I, A I 

ED6 3 

LD (nn) , HL 

1 ED4 8 

I N C, (C) I 

ED6 7 

RRD 

1 ED 4 9 

OUT (C) , C 

ED 6 8 

I N L, (C) 

1 ED4A 

ADC HL, BC 

1 ED6 9 

OUT (C) > L 

1 ED4B 

LD BC, (nn) 

ED6 A 

ADC HL, HL 

1 ED4D 

RETI 

| ED6B 

LD HL> (nn) 

I ED4F 

LD R, A 

LeD6F — 

_1 

| ED5 0 

_ — - 一 

I N D, (C) 

1 ED7 2 

SBC HL, SP 

1 ED51— 

OUT (C) , D 

I ED7 3 

LD (n n) , S P _ 

1 ED 5 2 

_ ____ 

SBC HL, DE 

| ED7 8 

I N A, (C) 

1 ED5 3 

LD (nn) , DE 

| ED7 9 

OUT (O , A 

1 ED 5 6 

IM 1 

1 ED7 A 

ADC HL, SP I 

1 ED 5 7 

LD A, I 

| ED7 B 

LD SP, (nn) 

| ED 5 8 

I N E, (C) 

| EDAO 

LD I 

1 ED5 9 一 

OUT (C) , E 

1EDA1 _ 

tii□ 
















































機械語—ニーモニック 

- (EDA2 〜 EDBB) 


機械語 

ニーモニック 

機械語 

ニーモニック 

EDA2 

INI 



EDA3 

OUT I 



EDA8 

LDD 



EDA9 

CPD 



EDAA 

I ND 



EDAB 

OUTD 



EDB 0 

LD I R 



EDB 1 

CP I R 



EDB 2 

I N I R 



EDB 3 

OT I R 



EDB 8 

LDDR 



EDB 9 

CPDR 



EDBA 

I NDR 



EDBB 

OTDR 
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機械語 4 ニーモニック イ ンデックスレジスター 関係 

- (DDCBXX06 〜 DDCBXXFE) 

DDCB)(X を FDCBXX とすると iX が iY になる。 XX=n 


機械語 

ニー モニック 

機械語 

ニー モニック 

DDCBXX06 

RLC 

(i X + n) 

DDCBXXB6 

RES 

6> 

(i X + n) 

DDCBXX0E 

RRC 

(i X + n) 

DDCBXXBE 

RES 

7 , 

(i X + n) 

DDCBXX16 

RL 

(i X + n) 

DDCBXXC6 

SET 

0, 

(i X + n) 

DDCBXX1B 

RR 

(i X + n) 

DDCBXXCE 

SET 

1, 

(i X + n) 

DDCBXX26 

SLA 

(i X + n) 

DDCBXXD6 

SET 

2, 

(i X + n) 

DDCBXX2E 

SRA 

(i X + n) 

DDCBXXDE 

SET 

3, 

(i X + n) 

DDCBXX3E 

SRL 

(i X + n) 

DDCBXXE6 

SET 

4, 

(i X + n) 

DDCBXX46 

BIT 

0, 

(i X + n) 

DDCBXXEE 

SET 

5, 

(i X + n) 

DDCBXX4E 

BIT 

L 

(i X + n) 

DDCBXXF6 

SET 

6, 

(i X + n) 

DDCBXX56 

BIT 

2> 

(i X + n) 

DDCBXXFE 

SET 

7, 

(i X + n) 

DDCBXX5E 

BIT 

3, 

(i X + n) 



DDCBXX66 

BIT 

4, 

(i X + n) 



DDCBXX6E 

BIT 

5, 

(i X + n) 



DDCBXX76 

BIT 

6, 

(i X + n) 



DDCBXX7E 

BIT 

7> 

(i X + n) 



DDCBXX86 

RES 

0, 

(i X + n) 



DDCBXX8B 

RES 

し 

(i X + n) 



DDCBXX96 

RES 

2, 

(i X + n) 



DDCBXX9E 

RES 

3, 

(i X + n) 



DDCBXXA6 

RES 

4, 

(i X + n) 



DDCBXXAE 

RES 

5, 

(i X + n) 
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モ 

ッ 

ク 

1 

機 

械 

語 




A 

B 

C 

D 

E 

H 

L 


LD 

A 

7 F 

7 8 

7 9 

7 A 

7B 

7 C 

7D 


LD 

B 

47 

40 

41 

42 

4 3 

4 4 

4 5 


LD 

C 

4F 

4 8 

4 9 

4 A 

4B 

4C 

4D 


LD 

D 

5 7 

5 0 

51 

5 2 

5 3 

5 4 

5 5 


LD 

E 

5 F 

5 8 

5 9 

5 A 

5B 

5C 

5D 


LD 

H 

6 7 

6 0 

61 

6 2 

6 3 

6 4 

6 5 

8 

LD 

L 

6 F 

6 8 

6 9 

6 A 

6B 

6 C 

6D 

ビ 

LD 

(HL) 

7 7 

7 0 

71 

7 2 

7 3 

7 4 

7 5 

LD 

(BC) 

0 2 







ノ 

卜 

LD 

(DE) 

12 







1 

LD 

(n n) 

3 2 







転 

LD 

I 

ED47 







送 

• 

LD 

R 

BD4F 







ADD 

8 7 

8 0 

81 

8 2 

8 3 

8 4 

8 5 

演 

ADC 

8 F 

8 8 

8 9 

8 A 

8 B 

8 C 

8D 

SUB 

9 7 

9 0 

91 

9 2 

9 3 

9 4 

9 5 

算 

SBC 

9 F 

9 8 

9 9 

9 A 

9 B 

9 C 

9D 


AND 

A7 

AO 

A1 

A2 

A3 

A4 

A5 


XOR 

AF 

A8 

A9 

AA 

AB 

AC 

AD 


OR 

B 7 

BO 

B 1 

B 2 

B 3 

B 4 

B 5 


CP 

B F 

B 8 

B 9 

BA 

BB 

BC 

BD 


I NC 

3 C 

0 4 

0 C 

14 

1C 

2 4 

2 C 


DEC 

3D 

0 5 

0D 

15 

ID 

2 5 

2D 


131 












































* ィンデックスレジスター関係は 12 7 ページ > 13 0 ページを見よ 





(HL) 

n 

(BC) 

(DE) 

(nn) 

I 

R 



LD A 

7E 

3E 

0 A 

1 A 

3 A 

ED57 

ED5F 



LD B 

4 6 

0 6 








LD C 

4E 

0E 








LD D 

5 6 

16 









LD E 

5E 

IE 






1 



LD H 

6 6 

2 6 






1 

モ 


8 

LD L 

6E 

2E 







ビ 

LD (HL) 


3 6 






ソ 


LD (BC) 








ク 


ツ 

LD (DE) 








i 


b 

LD (n n) 








機 


転 

LD I 








械 


送 

LD R 








語 


ADD 

8 6 

C6 








演 

ADC 

8E 

CE 







SUB 

9 6 

D6 







算 

SBC 

9E 

DE 








AND 

A6 

E6 








XOR 

AE 

EE 








OR 

B 6 

F 6 








CP 

BE 

FE 








I NC 

3 4 









DEC 

3 5 
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* ィンデックスレジスター関係は 12 7 ページ ，13 0 ページを見よ 




AF 

BC 

DE 

HL 

SP 

n n 

(nn) 

16 

PUSH 

F 5 

C5 

D5 

E5 




ビ 

POP 

FI 

Cl 

D 1 

El 




ツ 

LD BC 






01 

ED4B 

卜 

LD DE 






11 

ED5B 

転 

LD HL 






21 

2 A 

LD SP 




F 9 


31 

BD7B 

送 

L D (n n) 


ED43 

BD53 

2 2 

ED73 



• 

ADD HL 


0 9 

19 

2 9 

3 9 



演 

ADC HL 


ED4A 

BD5A 

ED6A 

ED7A 



算 

SBC HL 


BD42 

BD52 

ED62 

BD72 



I NC 


0 3 

13 

2 3 

3 3 




DEC 


OB 

IB 

2B 

3 B 




注 LD HL, (nn) は 2 A 。 しかし， ED6B でも使える。また , 
LD (nn) , H L の 2 2 は ED 6 3 でも使える。 

インテルの 8 0 8 0 (Z 8 0 のもとになった CPU) の命令は 2 A, 
2 2 なので，こちらを使った方が無難かもしれない。 
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ク 

i 

機 

械 

語 


IN 

A, 

(n) 

DB 

OUT 

(n) 

, A 

D3 

IN 

A, 

(C) 

ED78 

IN 

B, 

(C) 

ED40 

IN 

c, 

(C) 

ED48 

IN 

D, 

(C) 

ED50 

IN 

E, 

(C) 

ED58 

IN 

H, 

(C) 

ED60 

IN 

し 

(C) 

ED68 

OUT 

(C) 

, A 

ED79 

OUT 

(C) 

, B 

ED41 

OUT 

(C) 

, c 

ED49 

OUT 

(C) 

， D 

ED51 

OUT 

(C) 

， E 

ED59 

OUT 

(C) 

， H 

BD61 

OUT 

(C) 

，し 

ED69 



INI 

BDA2 

ブ 

I N I R 

EDB2 

口 

I ND 

EDAA 

y 

I NDR 

EDBA 

ク 

OUT I 

EDA3 

入 

OT I R 

EDB3 

出 

OUTD 

EDAB 

力 

OTDR 

EDBB 

# 

LD I 

EDAO 

転 

LD I R 

BDBO 

送 

LDD 

EDA8 

» 

LDDR 

EDB8 

検 

CPI 

EDA1 

索 

CP I R 

EDB1 


CPD 

EDA9 


CPDR 

EDB9 
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モ 

ツ 

ク 

1 

機 

械 

i£ 



JR 

n 


18 


JR 

z ， 

n 

2 8 


JR 

NZ» n 

2 0 


JR 

c, 

n 

3 8 

ジ 

ヤ 

ン 

ブ 

JR 

NC, n 

3 0 

JP 

n n 

C3 

JP 

z ， 

n n 

CA 

JP 

NZ, 

n n 

C2 

J P 

c, 

n n 

DA 


J P 

NC, 

n n 

D2 


JP 

PE, 

n n 

EA 


J P 

PO, 

n n 

E2 


JP 

P, 

n n 

F 2 


JP 

M ， 

n n 

FA 


CALL 

n n 


CD 


CALL 

z. 

n n 

CC 


CALL 

NZ, 

n n 

C4 

1 

CALL 

c, 

n n 

DC 

1 

ル 

CALL 

NC, 

n n 

D4 

CALL 

PE, 

n n 

EC 


CALL 

PO, 

n n 

E4 


CALL 

P ， 

n n 

F 4 


CALL 

M, 

n n 

FC 



RET 

C9 


RET 

Z 

C8 


RET 

NZ 

CO 

') 

RET 

C 

D8 

夕 

RET 

NC 

DO 

i 

RET 

PE 

E8 

ン 

RET 

PO 

E0 


RET 

P 

F 0 


RET 

M 

F 8 


RET I 

ED4D 


RETN 

ED45 


RST 

OH 

C7 

') 

RST 

8 H 

CF 

ス 

RST 

1OH 

D7 

夕 

RST 

18H 

DF 

1 

RST 

2 OH 

E7 

h 

RST 

2 8H 

EF 


RST 

3 OH 

F7 


RST 

3 8H 

FF 

父 

EX DE, HL 

EB 

EX AF ， AF J 

0 8 


EXX 

D 9 

侠 

EX (SP) , HL 

E3 
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ッ 

ク 

1 

機 

械 

m 

vtt 


操 

DAA 

2 7 

作 

CPL 

2 F 

« 

NEG 

ED44 

特 

CCF 

3 F 

殊 

SCF 

3 7 

J 

JP (HL) 

E9 

P 

D JNZ n 

10 

C 

P 

U 

n 

ン 

1 

E I 

FB 

D I 

F 3 

IM 0 

ED46 

IM 1 

ED56 

r 

a 

1 

IM 2 

ED5B 

ル 

NOP 

0 0 


HALT 

7 6 


RLD 

ED6F 

回 

RRD 

ED67 


RLCA 

0 7 


RRCA 

0 F 

転 

RLA 

17 


RRA 

IF 


13 6 



























週 1 回 2 時間合計15回でのカリキュラム例 


1 

スイッチの入れかたキーボードの説明 PC テスト法 （FRE BEEP TIMES ) 
ダイレクトモード （ PRINT 四則演算コンマとセミコロン）ブログラムモード 
(INPUT LET END ) R ETURN と NEW の徹底電源を一度切ったら 5 秒 
以上たたなければ再度スイッチを入れてはいけないことと R E S ET を押すと 
初期状態にもどることの徹底キャラクターモードの L I NE での線引き 

2 

復習ファンクションキーの再徹底プログラムの修正方法円の面積 （GOTO 
IF 〜 THEN STOP ) フローチャートの説明キャラクターモードの L I N E で 
箱を描く 次回なにをやるか予告すること 

3 

復習5個のデータの平均など平均を求めるプログラム FOR 〜 NEXT に 
よる繰り返し処理 P S ET を使った線引き X 軸 Y 軸を引き P S ET で任意 
の位置に点を打つ初心者の第1難関は FOR 〜 NEXT 

4 

復習 FOR 〜 NEXT はフローチャートを描いて再徹底九九の掛け算で多 
重ループの説明 READ DATA TAB による二次方程式 

FOR 〜 NEXT と PSET PRESET を組み合わせて線ドットが進む 

5 

READ DATA の復習 GOSUB と RETURN REM とアポストロ 
フィでの注釈行の入れ方 RESTORE 図形 （ STRINGS を使ってみる） 

6 

復習変数の説明（単精度倍精度整数文字変数などをくわしく） 

配列 （DIM ) 図形は K の县さの線が進む出席者が減りだす抜けた人はつい 
てくることができなくなるそのひとにはキーボード操作の習熟を 

7 

復習二重添字つき変数図形は一歩後退二歩前進など複雑な動きをするもの 
配列に時間をかけることこのあたりからキーボード操作が速くなりいい 
質問が出はじめるさもないと講義は形式的に進行していることになる 

8 

復習作表 （ PRINTUSING ) RND と INT 

PRINTUSING でレイアウトすることを十分理解させる 

9 

復習情報検索 （ INSTR をていねいに説明する番号から名前を求めるその 
逆文字検索の意味を理解させる）出席者はまったく固定する 
図形はランダムに箱を描く，箱の中で玉が動くなどを適当に 

10 

復習分類（データがどう比較されて入れかわるか経過を出力すると理解が早 
い 黒板に書いてもよい文字ソートもできること SWAP も使ってみる） 

11 

復習関数（画面との対話が主だったのでフローチャートからプログラムを書 
かせてみると3 0分はかかる）図形は円サインカーブ 

12 

復習関数の自由定義（借金返済元利合計など具体的なものを）乱数の作り 
かたの例図形をやる時間はないだろう 
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13 

復習2進10進16進キャラクターコード表の説明文字から数値へ 
数値から文字への変換プログラムをとりおく （CLOAD CSAVE などデモ用力 
セットを用意する） 

14 

復習折れ線グラフなど（受講者のテーマに合わせる） 

15 

復習ヒストグラムなど（受講者のテーマに合わせる） 


* 講習の注意点 

(1) 2時間を1時間3 0分と3 0分に分ける。後半の3 0分を図形にあてる。 

(2) 1つのポイントは『キーボードをいかに速く習熟させるか J にある。カナ文 
字を使ったブログラムは講義を遅らせる。あらかじめ > キーボード図を渡し 
ておく。大きなキーボード図も掲示用につくっておく。 

(3) ファンクションキーを最初に教えておくと入力がかなり楽になる0 
特に， RETURN キーは，必ず押すような癖をつけさせる。 

(4) 常識外のヱラーはすべてキーボードの誤操作にある。 

(5) 予習復習をさせないと，週1回の講義では忘れてしまう。次回なにをやるか 
予告すること。 

(6) ブリンターがあれば，あらかじめ当日のブログラム•リストを受講生分だけ 
作ってやるくらいの親切さは欲しい。ノー トをとることに熱中する人がいる。 

(7) ブログラムはあらかじめカセットテープにとっておいて，それを使う手もあ 

(8) 15回では，機械語に連結していく USR 関数までやることはできない。 

(9) 他クラスのひとが振り替え受講するような場合，振り替え受講者には機械を 
さわらせない。複数クラスが同時進行している場合には，講師間で意思統一 
して，1週間通しで同じ講義内容にする。月曜第1回の講師は必ずベテラン 
をあてて > できれば他の講師も受講する態度が望ましい。 

(10) 機械台数が少ない場合には，講師がこまめに交替を指示すること。 

(11) 受講者のレベルによっては，第7回あたりから図形の時間が足りなくなる0 
そのときには，第14回，第15回の余裕をにらんで，適宜スケジュールの 
調！^在*十る 

(12) OA のための企業内講座の場合には，この BAS I C 講座が逆効果になって 
『日暮れて道遠し』と思わせてはいけない。いわゆる汎用事務計算パッケー 
ジブログラムを用意しておいて，高級電卓程度の仕事は簡単にできることを 
認識させる。 

(13) 『知っていること』と『教えること』とは違う。やさしく説明できる技術は 
事前の十分な練習によってしか身につかない。しゃべり過ぎに注意する。 

(14) 受講者は，講師の想像以上に神経を使っている。早め早めに小休止をいれて 
背伸び，首の運動，指の運動などをする。 

(15) 受講者の記録は必ずとる 0 どこで行き詰まったかをみると，講師の力不足が 
原因だと気づく。謙虚に反省して次回に備えよう。 
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10 INPUT A, 
20 LET C=A* 
30 PRINT ” A 
4 0 END 

④図形線を描く 


INPUT A 
PRINT A 
END 


LINE (2 0, 0) - (2 0,1 5), ” A ” ， 0 
L I NE (0,12) - (3 5,12)， ” ♦”，〇 
L I NE (5, 7) — (30, 2 0) > 0 


テキスト第 1 回 


① PC のテスト法 

PRINT FRE (0) 


16 K の場合 10 4 0 2 とでる c 
3 2K の場合 2 6 7 8 6 とでる , 


BEEP 1 
BEEP 〇 


ブザーが鳴る < 
とまる。 


PRINT TIMES. 

② ダイレクトモ^ー ド 

PR I NT” ASAH I ” 

PRINT 2 + 3, 6-3, 5*3, 6/3 
PR I NT の省略記号は疑問符 （？） 

PRINT 文中のコンマ（， ） とセミコロン （；） のちがい 

③ プログラムモード 


スイツチを入れてからの時間がでる。 


C 


B 

B B 氺 


00 〇 
12 3 


A A B 
II 

TB T 
UN 
PTI D 
NE RN 
IL PE 

00 00 
12 3 4 
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-(35, 
— (35, 


L I NE (5, 
LI NE (5, 


9 0), PSET, 
7 5) ， PSET ， 
6 5) , PSET, 


INPUT R 

M=3.1415 9 *R A 2 

PR I NT M 

GOTO10 

END 

INPUT R 

IF R=0 THEN GOTO 60 

M=3.1415 9 *R*R 

PR I NT M 

GOTO 10 

END 


上のブログラムは 3 0 行でとまる〇ダイレクトモードで PR I NT 、令一を寒行 
すると R*R の答が出る。 CONT と入れて RETURN キーを押すとブロクフ 
ムの実行が 4 0 行から再開される。 STOP はデバック (Debug ) などで使う。 

図形箱を播く 


STOP 


テキスト第2回 

Ti— — INS キー DEL キーの 使いかた 
円の面積 


v)<) 

5 5 


F 
BB 
f f 

ホポ 
”» 

\)/ )/ 
00 
22 


F 

OB B 


000 
1087 

/f\ y—v /V 


5 VI/ v)^ )/ 

2050 

112 

o 

8050 
3 3 4 
H((( 

TEEE 

DNNN 

1111 

wlll 


0000 

1234 


00 
IX IX 


00000 000000 
12345 123456 


A 

ホ 

9 

5 

RIM 

4 

T R IT 
u* p -N 
PR 031D 
N II T = R N 

iasmpe 
oo 0000 

12 3 45 6 


R 

本 

R 

氺 

9 

5 

RIM 

4 

TIT 
UN 
P3I D 
N H RN 
IMPE 

oo 〇 0 

12 3 4 




FOR X =1 TO 30 
PR I NT X ; 

NEXT X 
END 


③繰り返し 

a. 


a と b の結果は，同じになる。 b の 10 行を FOR X =1 TO 30 STEP 2 としてみよ。 
④図形 X 軸と Y 軸を引き，任意の位置に点（ドット）を出す 
10 WI DTH 8 0,25 

20 LINE (80, 0)-(80, 79), PSET , 0 
3 0 LINE (0, 4 0) —（15 7， 4 0) ， PSET , 0 
40 INPUT X 
50 INPUT Y 
6 0 PSET ( X , Y , 0) 

70 GOTO 40 


THEN 20 


10 I NPUT A , B ， C , D , E 
20 PR I NT (A + B + C + D + E ) /5 
30 GOTO 10 

②ゼロを入れると平均を出力する 


テキスト第3回 


①平均 


00 00 
12 34 



X 3 
11 

T1V 
N + X 
1 1 X D 

11 R II F N 
X p X I E 

00 00 0 

12 34 5 


X 


サ 

ナ 

レ 


ヲ 

N 
夕 E 
1 H 
デ T 


o» 


K K 
;\ 
r s S 
一一 ;., 
ク R » 
ス II II 
イン 
タケキ 
I ウイ 
デゴへ 


sTlllxTTTT 
:ux 十 + ONNNN 
op K ST I Tx n n 
1 1 N F II H 〇 R R R R N 

kiiksgppppe 


oo oo < 

12 34 - 


>00000 


45 

+ \ 

3 A 
+ 

2 T 
+N 
II r J 
II RN 
APE 


oo _ 


141 



⑤図形点（ドット）が進む 
10 WIDTH 8 0, 2 5 


2 0 

FOR X = -4 0 TO 

4 0 

3 0 

Y = X 



4 0 

FOR J=1 TO 

5 


5 0 

PSET (X+80, 

Y+40, 0) 

6 0 

NEXT J 



7 0 

PRESET (X+8 0, 

Y+4 0) 

8 0 

NEXT X 



9 0 

GOTO 20 




③ READ と DATA 


テキスト第 4 回 


①10 0 から 1 まで 3 ずつ減らしていく 


10 
2 0 
3 0 
40 


FOR J = 
PR I NT 
NEXT J 
END 


10 0 

J ； 


TO1 STEP -3 


②九九の掛け算 


READ 文の変数の数と DATA 文のデータの数と一致していることに注意。 
④二次方程式 


6X 

氺 

OX 

T( 

B 

6 A 
IT 

11 X 
XT 

NT 

RIXD 
0 REN 
Fp NE 

00 00 

12 3 4 


oo ; 

TT K 

ポ 

11 J 

1 二 I J K 
K JTT 
NTNT 
RR I X I X D 

oo reren 

FF PN p N E 


1234567 


A 


z 

z .,3 



， zx ， 

X+ 7 
YT 

D 十 N A 
Ax IT D 
E = RAN 
RA PD E 


oo oo o 

12 34 5 
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READ 

READ 

PR I NT 

DATA 

DATA 

END 


D + E, C + F 


FOR J=1 TO 6 

PRINT J ; TAB (4 ) カイ ”； TAB (9) ; STRINGS (J ，”#”） 

NEXT J 

K=6 

FOR J = 6 TO 1 STEP — 1 
K = K+ 1 

PRINT K ; TAB (4 ); ” カイ ”； TAB (9 > ; STRING $ (J， ” 
NEXT J 


INPUT A, B 
GOSUB 100 
PRINT A+B 

IF (A + B) <10 0 THEN 8 0 
FOR J=1 TO 800 

BEEP 1 : BEEP 0 ， 100 >= (A + B) ノ トキ 
NEXT J 
GOSUB 100 
END 

REM 氺氺本冰本 * SUBROUTINE ： ♦ ホ * ホ*本 
BEEP 1 

FOR K=1 TO 800：NEXT K 

BEEP 0 

RETURN 


RESTORE9 0 などのように，行指定もできる。 
③図形•で三角を播く 


② RESTORE 


テキスト第 5 回 


① 2 つの数を入れて足し算をしてみる 


c F 6 6 

B,E ,+4,4, 
A 

> > J > > 
AD 2 2 


00000000 

12345678 


oo oo o o 

123456 


00000000000000 

12345678901234 


p 

+ 

c 

E, 

+ 

D 

c F , 6 

B, ^+4, 
,E ,A 丨 
ARD 2 
o T 
DTDN A 

As aitd 

EEER AN 
RRRPDE 

000000 
12 3 45 6 
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10 DIM X 
20 FOR J 

3 0 X ( J )= 

4 0 NEXT 
50 FOR K 
6 0 PR I NT 
70 NEXT 


テキスト第 6 回 


① 変数 

10 A $ = ” ASAH ド 
20 B $= a WEEKLY ” 

30 PR I NT A $+ B $ 

10 INPUT R 林 
2 0 M #=3. 14 15 9 *Rtt A 2 
30 PR I NT M # 

② 配列（添字つき変数） 


③図形 K の長さの線が進む 

10 WI DTH 8 0,25 

20 FOR X = - 4 0 TO 4 0 : Y = X 

30 FOR K = 0 TO 7: PSET(X + 80+ K ， Y +40+ K , 0) 
4 0 NEXT K 

50 PRESET (X + 80, Y +40, 0) : NEXT X 
60 FOR K =0 TO 7 
70 PRESET (12 0 + K , 80+ K , 0) 

80 NEXT K 


場所が確保される。上の例では ： $ (0) ’ は使っていない。 


\7 

〇 

11 

/V 


〇 

T 


〇 ) 

TK 


2 


1 氺 IX 


K 


N 

o» ) 

T 一一 J 

)x( 

NN1” X 


N 

〇 

T 


T 


E 

K 

〇 

G 


J 


TXJTT T JXT 
u NUTN +TN 
PMRIPXIORTXI 
NIORNER II 〇 II ER 
IDFPINPTFTNP 


000000000000 

123456789012 
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DIM A (2 ， 3) 

FOR X=0 TO 2 
FOR Y=0 TO 3 
READ A (X, Y) 

NEXT Y 
NEXT X 

FOR X=0 TO 2 
FOR Y= 0 TO 3 
PRINT A (X ， Y) 

NEXT Y 
NEXT X 

DATA 1, 2，4， 6, 8， 10, 12，14，16， 18, 20， 22 


6 0 行までが実行されると，下のように読み込まれる。 


A (0 ， 0) 

1 

A (0,1) 

2 

A (0, 2) 

4 

A (0, 3) 

6 

A (1 ， 0) 

8 

A (1,1) 
10 

A (1 ， 2) 
12 

A (1 ， 3) 

14 

A (2 ， 0) 
16 

A (2 ， 1) 
18 

A (2, 2) 

2 0 

A (2 ， 3) 

2 2 


7 0 行と 8 0 行 ，10 0 行と 110 行を入れ換えてみよ。 
②図形1歩後退2歩前進 


テキスト第 7 回 


① 2 重添字つき変数 


〇 


〇 • 


K 


〇 

4 


KTO 
+ X4 
OE + 
4N Y 


YOK 
-4 11 4. 

K,o 
0 + 08 
TOT + 
8 X 


〇 

5T 

2 

〇 

04 

8 1 〇 

11 1 1 X II T K X 
HxK( JE 
T T s T T 
DR XREREXX 
Io = 〇 soREE 
WF yfpfpnn 


000000000 

123456789 


000000000000 

123456789012 
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(15 *RND (1)+1) 
STRINGS (N, ” ♦”) 
10 


DIM N $ (4) , K $ (2) ， A (2, 3) b „ 

DATA ” ”， B サトウ'”タナカ”，”キム ラ 

DATA M モリタ” 

DATA ”エイコ—' ”コクコ’”， ” メンセツ ” 

DATA 5 6, 9 4, 4 7，8 2, 7 2, 6 3, 9 3, 7 9，8 3 
DATA 5 8, 7 1,67 

FOR J = 0 TO 4 : READ N $ ( J ) : NEXT J 

FOR J = 0 TO 2 : READ K $ ( J ) : NEXT J 

FOR X =0 TO 2 : FOR Y =0 TO 3 
READ A ( X , Y ) : NEXT Y : NEXT X 
FOR J =0 TO 4 

PRINT USING ” ； N $ ( J ) ； : NEXT J 

PR I NT 

FOR X =0 TO 2 

PR I NT USING ” a ; K $ ( X ); 

FOR Y =0 TO 3 

PRINT USING ； A ( X , Y ) ; : NEXT Y 

PR I NT 
NEXT X 


10 FOR J=1 TO10 

20 PR I NT I NT (6 *RND (1)+1); 

30 NEXT J 


② RND ( 乱数）と I NT ( 整数にする）で♦やサイコロの目を出す 


テキスト第 8 回 


①作表 



サトウ 

タナカ 

キムラ 

モリタ 

エイゴ 

5 6 

9 4 

47 

8 2 

コクゴ 

7 2 

6 3 

9 3 

7 9 

メンセツ 

8 3 

5 8 

71 

6 7 


TT 

NNO 

I Tx T 

I I RO 
NPG 


〇〇 〇 
12 3 


-0000000 

-23456789 
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DIM S (2 0) ， S$ (2 0) 
GOSUB 200 

INPUT ” コードヲドウゾ”； S 

FOR J=1 TO 20 

IF S (J) =S THEN 10 0 

NEXT J 

PRINT 

PR I NT ” コードナシ ” 


GOTO 3 0 


PR I NT " コード * 

；S ; 

PR I NT 


GOTO 30 


END 


FOR J=1 TO 

10 


READ S (J) , S$ (J) 

NEXT J 
RETURN 

DATA10 0, サトウ， 2 0 0, タナカ、 
DATA コイケ， 5 0 0, アラキ， 6 0 0, 
DATA 8 0 0, ムライ， 9 0 0, カネコ， 


② 名前でコードを探すには，次のように変更する 

30 INPUT ”ナマエ ヲ ドウ ゾ ”； S 宋 
5 0 IF INSTR (S$ (J) , S$) <>0 THEN 10 0 
10 0 PR I NT” ナマエ ” ； S$ (J) ; コード ”； S (J) 

③ 図形箱の中で玉が動くブ u グラムは次のページにある 


4 0 


(15,5) (25,5) 

画面 

•」 

-この中で玉が 



ランダムに動く 

(15,15 ) (25,15 > 


テキスト第 9 面 


①検索コードで名前を探す 


$ 

S 


〇夕 
〇、、、 

4 卜 

5,0 ,ノ 
ム〇力 

キ 7 ナ 

〇イ〇 
〇ス1 

3 ウ 9 


0000000000000000〇 〇 〇〇 
12345678901230123012 

11112222333 












REM ***** ハコ 

LINE (15> 6) - 

LINE (2 5, 6) - 

LINE (16, 5)- 

L I NE (16, 15)- 


ノナカデ 

(15，14), 
(2 5 ， 14 )， 
(24 ， 5 )， 

(2 4,15), 


タマ ガウゴク * * * * * 


LOCATE 15,5 ： 

LOCATE 15,15 
LOCATE2 5, 5 : 

LOCATE2 5,15 
X=2 0 
Y= 10 

LOCATE X, Y : 

BEEP 1 : FOR J 
LOCATE X, Y •• 

FOR J=1 TO 
X = X+ I NT (RND 
Y = Y+ I NT (RND (3) *3) — 1 

REM ***** ハコカラデナイヨウニスル ***** 

IF X< 16 THEN X=X+1 
IF X>2 4 THEN X = X — 1 
IF Y<6 THEN Y=Y+1 
IF Y>14 THEN Y = Y — 1 
GOTO120 


PRINT” r 
: PR I NT ^ 
PR INT'n 

: PRINT ■ 


PR INT tt #” 

=1 TO 5 0:BEEP 0 : NEXT J 
PRINT” w 
20:NEXT J 
(3) *3)—1 


次の行を追加すると， X と Y の位置（玉の位置）がわかる。 

185 LOCATE 1,1： PR I NT X, Y 

④図形ランダムに箱を描く （蘭数の定義は第 12 回でやる） 

10 WIDTH80, 2 5 : CONSOLE 0, 2 5> 0> 1 
20 DEFFNR (R) =RND (1)*R 
30 COLOR, 0,1: PRINT CHR$ (12) 

4 0 FOR J =1 TO 50 
50 COLOR (I NT (RND (3) *7 + 1)) 

60 X1=FNR (15 9) : X2 = FNR (159) 

70 Y 1=FNR (100) : Y2 = FNR (100) 

80 LINE (XI ， Yl) — （ X2 ， Y2) > PSET, B 
90 NEXT J 
100 END 



テキスト第 9 回 つづき 


③のつづき 


〇〇 〇 〇〇 〇 〇〇 〇〇 00 00 000000000 
12 3 45 6 78 9012 34 567890123 

IX IXIX 1± 111± 11IX 1A IX 


14 8 




=S (K) : T$ = S$ (K) 

(K) =S (K+l):S$ (K) =S$ (K+l) 
(K+l)=T : S$ (K+l)=T$ 


DIM S (10) , S$ (10) 

GOSUB 200 

FOR J=1 TO 9 

FOR K=1 TO 10-J 

IF S (K) < = S (K+l) THEN 80 

SWAP S (K) , S (K+l) 

SWAP S $ (K) , S$ (K+l) 

NEXT K 
GOSUB 300 
NEXT J 
END 

FOR L=1 TO 10 
READ S (L) , S $ (L) 

NEXT L 
RETURN 

DATA 3 ， C, 6, F, 10 ， J, 4> D, 2, B, 7, G 

DATA 5, E,1,A ， 9> I, 8, H 

FOR M=1 TO 10 

PR I NT S (M) ; S $ (M); 

NEXT M 
PR I NT 
RETURN 


②最小値を求める 


SWAP を使わなければ，次のようになる。 


テキスト第 10 回 


①分類（ならべかえ ) 


Ts S 

05 〇 
66 7 


0000000000000000000000 
12 34567890101234501234 

1122222233333 
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oo 00 000000000 

1234567890123 
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テキスト第 11 回 


1 THEN Y=Y+ 1 
9 THEN X=X- 1 
1 THEN X=X+1 
4 THEN Y=Y-1 
7 THEN END 


10 WI DTH 8 0，2 
20 PR I NT CHR$ 

3 0 PSET (X ， Y) 

4 0 IF INP (0)= 

5 0 IF I NP (0)= 

6 0 IF INP (0)= 

7 0 IF I NP (1)= 

8 0 IF INP (1)= 

90 GOTO 30 


4 0 行を X=4 0*COS (T) +4 0 にしてみよ。 

③ うずまきを描く 

10 WIDTH 8 0，25 
20 FOR T=1 TO 1440 

3 0 X = COS (T*3. 1 4 1 5 9/18 0) 

4 0 Y = SIN(T* 3. 1 4 1 5 9/1 8 0) 

50 PSET (T/40*X + 80, T/40*Y+40, 0> 

60 NEXT T 
7 0 END 

④ テンキーの 2 ， 4, 6 ， 8 を使って線を描く （キーボードマップ参照のこと ) 


EXP (J) 


②円を描く 


〇 

5 

11 

-Y 


00 
8 
R,ll 
ox 

L •• 
O ) 
c 2 


• • 1 53952 
5( 22121 


D 

N 

R 

o 

4) 

J 

o( 

TR 
Q 
IX s 
II J 
JT 
NT 

RIXD 
0 REN 
Fp N E 

数 0000 
関 12 3 4 

① 


3 

O 


p 

B 

T 

s 


T 

E 

s 

p 


0 


5 


poo 

氺 4 5 o 1 
2 + + 4 Y o 
(= 

1 )) = 

2 o - 111 
>9T(()YY 

o 5 s NY: 
81001 01 
4 = CSX8XT 
HIT* ^( + ( 

T • oo E X T T 
D3R33N II EXD 
I II 〇 I 二 I 1 1 s E N 
wp FxYLXPNE 


0000000000 

1234567890 
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N-S 

(P, N, R) =P* (1 +R) A N 
”ガンキン =” ；P 
” リリツ =” ；R 
”ネンスウ =”； N 

ガンリゴウケイ ; FNS (P, N, R) 


WIDTH 80 ， 25: PR I NT CHR$ (12) 
IF A =75 OR B =75 OR C =75 OR D=75 THEN 500 
R= I NT (4 *RND (1)+1) 


ON R 

GOTO 

100， 2 0 0, 3 0 0, 4 0 

0 


A 

=A+1 

LOCATE 

0, 

0 : PRINT STRING $ 

(A, ” 鲁 


: GOTO20 

B 

=B+1 

LOCATE 

0, 

4 : PRINT STRING $ 

(B ノ〇 ”) 

: GOT020 

C 

=C+1 

LOCATE 

0, 

8 : PRINT STRING $ 



: GOT020 

D 

=D+1 

LOCATE 

0, 

12 : PRINT STRING $ 

(D，”■ 

”） 

: GOT020 


LOCATE 0,16 : PRINT M I D $ (” 鲁 0 命翻 ” ， R,1 ); ”ノカチ 


DEFFN M (R) =3. 14159 *R*R 
X = FN M (5) 

A=10 

Y=FN M (A) 

Z = FN M (A+5) 

PR I NT X ， Y, Z 
END 


④乱数の作りかたの例 

1 と一 1 をつくる INT (RND (3) *2) *2 — 1 
1 と 0 と一 1 を出す INT (RND (1)*3) — 1 
25 から 54 を出す INT (RND (1)*30) +25 


③乱数を発生させて条件で行き先をかえる 


②元利合計を求める 


テキスト第 12 回 

①関数の自由定義 

円の面積は第 2 回でやったとおり M=3. 14159 *R*R だった。 

M を R の開数という。ここで，関数関係を明確にするために次のようにする。 

DEFFN M (R) =3. 14159 *R*R 

使うときには ， FN M ( 式）の形で使う。 


LS » 

BNTTTTT 

DFUUUNN 

nMX F ox p* P 11 Tlo 

eennnrrn 

ddiiippe 

00000000 

12345678 


000000000 
123400 offo 
12345 


oo o o o o o 

1234567 





(1) 2 進数の 1 桁をビットという。 

(2) 2 進数のビットをぜんぶ足すと 
10 進数になる。 

0111=0+4+2+1=7 

(3) 2 進数 8 桁の最大は 
11111111=25 5=FF 

I II I 

I I I I 

r r 

F F 


PRINT ASC (” B B ) 

PR I NT CHR$ (6 5) 

FOR J =45 TO 255 : PRINT CHR $ (J ) ; : NEXT J 
END 


8 の位 - 
4 の位_ 


1の位 
2の位 


10 進数を 2 進数に変換する 

10 DIM A (16) : B = 0 : C=0 : J = 0 

2 0 INPUT ”10 シン スウ ； D 

3 0 T = D 

4 0 B=T¥2 : C = T MOD 2 

5 0 A (J) =C 

60 IF B=1 THEN A (J + l)=1: GOTO 90 

7 0 T = B 

8 0 IF B =0 THEN GOTO 90 ELSE J =J+1:GOTO 40 

9 0 PR I NT D; B 

00 FOR K=J+1 TO 0 STEP - 1 

10 PRINTUS ING”#” ； A (K); 

20 NEXT K 

30 PRINT:ERASE A : GOTO 10 


1 文字をコードにコードを文字に変換する（キャラクターコード表参照 ) 


テキスト第 13 回 

2 進 • 10 進 • 16 進 

10 進数 2 進数 16 進数 


① 


② 


③ 


ol 23456789\ B CD EF 


010101010101 OIOIA 

AU IX 1A Au Au IX IX nv nv IX IX Au nv iA 1A ▲ 
Au Au Au nv IX1111 11 nv nv Au nv 1AIX iA IX ▲ 

00000000111 111114 . 


012345678901 2345 

IX IX 1A1X IX IX 


00 00 
12 34 


15 2 















































テ丰スト第 14 回 


①折れ線グラフ 

10 WIDTH 80,25 : COLOR 0,0,1 

2 0 DIM AX (145 ) , AY (90) 

3 0 INPUT " データ ノ コスウ”； KX 

4 0 INPUT ”データノ サイショウチ”； YS 

5 0 INPUT ” データ ノ サイダイチ”； YE 

6 0 INPUT ” メモリ ノ ハバ ”； KY 

7 0 JX=(146 /KX) 

8 0 IF JX <2 THEN 30 

9 0 IY= (YE—YS) /KY 
10 0 JY=90/ (YE—YS) 

110 IF 90/KY <2 THEN 40 
120 PRINT CHR$ (12) 

13 0 LINE (10,90 ) — (159,90) ,PSET 

14 0 LINE (10,90 ) - (10,0) ,PSET 

15 0 PX=10 

16 0 FOR J=1 TO KX 

17 0 PX=PX+JX 

18 0 PSET (PX,91) 

19 0 NEXT J 

2 0 0 FOR J=1 TO IY 
210 PY=PY + JY * KY 
2 2 0 PSET (9,90—PY) 

2 3 0 LOCATE 0, (90—PY) / 4 
2 4 0 PRINT USING " 林林林 "; YS + KY * J 
2 5 0 NEXT J 
2 6 0 PX=10 + JX 
2 7 0 FOR J=1 TO KX 
2 8 0 LOCATE 60,1 

2 9 0 INPUT ” データ”； Y 

3 0 0 YY=90 — JY * (Y —YS) 

310 PSET (PX.YY ) 

3 2 0 AX (J ) =PX 
3 3 0 AY (J ) =YY 
3 4 0 PX=PX + JX 
3 5 0 NEXT J 
3 6 0 FOR J=2 TO KX 

3 7 0 LINE (AX (J -1).AY (J -1))-(AX 
3 8 0 NEXT J 
3 9 0 END 


データの 個数 
縦軸の最小値 
縦軸の最大値 
維軸の目盛りの幅 
檐軸の画面上のきざみ 

縦軸の目盛りの偭数 
縱軸の画面上のきざみ 

画面クリアー 
檐軸を播く 
縦軸を描く 

檐軸に 10 カヽらはじめて JX 
の幅できざみ点をつける 


縦軸に 10 からはじめて 
JY*KY の幅で点と目盛 

りをつける 


データの 入力 
点 ^* 4 3 d 

点の位置を保存する 

次のきざみへいく 

— 点を線でつなぐ - 
).AY (J ) ) ,PSET 


3 9 0 GOTO 260 とすると複数の線を描くことができる。 








WIDTH 80,25 
DIM D (10) 

LOCATE 5,0 ： PRINT 
FOR I =2 TO13 
LOCATE 15，1 : PRINT 
LOCATE 40，1 : PRINT 
LOCATE 65，1 : PRINT 
NEXT I 

FOR I =15 TO 70 
LOCATE 1,13 : PRINT 
NEXT I 
L = 3 

FOR I =1 TO10 
LOCATE 0,L 
LOCATE 8,L 
L = し +1 
NEXT I 
LOCATE 0,15 
LOCATE 7，15 


: PRINT CHR$ (12) 


* ホ HISTGRAM 氺氺 


縦の線 


横の線 


: PRINT ” rank ” ； I 
: PRINT USING ” 


； D (I ) 


: PRINT n total ” 

: PRINT USING ” tttt” ； D (0 ) 

FOR I =0 TO 50 STEP 10 
LOCATE 1+14 ， 14 : PRINT USING ” ” ； I 

NEXT I 

LOCATE 0,20 : PRINT 55 - — スペース 11 個 一一 
LOCATE 0,20 : INPUT ” DATA” ； X$ 

IF X$ = "end ” THEN 370 
X = VAL ( X$) 

IF X>=0 AND X <=100 THEN 290 

LOCATE 0,21 :PRINT ” DATA error" : GOTO 230 

LOCATE 0,21 :PRINT - スペース 17 個 - 

IF X=100 THEN J=10 : GOTO 320 

J = INT (X /I0) + 1 
D (J ) = D (J ) +1 ： D (0 ) = D (0 ) +1 
LOCATE 8, J+2 : PRINT USING ” 彷 # ” ； D (J ) 
LOCATE 15+ D (J ) , J+2 ： PRINT ” ■” 

LOCATE 7，15 : PRINT USING ” ; D (0 ) 

GOTO 230 

END 


ランク 

合計 

横の刻み， 0,10 ,20. .50 


データのインブットは 
END で終わり 

X>100，X <0 は 

データエラー 


インブットした値を 
配列の各ランクに 


K =1 TO 200 

(RND (1)+RND (2 ) +RND (3 )) 


2 3 4 FOR 

2 3 5 X = 

を追加し 

3 6 0 NEXT K 

と変更すると自動的に正規分布ヒストグラムを作る 0 


/3 *100 : GOTO 270 


テキスト第 15 回 


①ヒストグラム 


0000000000000000000000000000000000000 

1234567890123456789012345678901234567 

1111111111222222222233333333 


15 4 














ディスクを使ったブログラム例 


く例 2 > 

* 機能 

シーケンシャルファイルの名前と調べたい文字列を入力すると，同じ文字列があ 
るレコードの内容を画面に出す。終了するときは， RETURN キーを押す。フ 
$ イルの 1 レコードは ，2 5 6 バイト以下であること。 

LINEI \ 尸 1 ；丁文で 1 レコードを文字変数として読む。 


く例 1> 

指定した名前のファイルを複写し，新たに指定した名前のファイルを作る。ラン 

ダムファイルでもシーケンシヤルファイルでもよい。 

氺ポイント 

F I ELD 文に注意。文字変数の最大县は 2 5 5 バイトなので， F I ELD 文に 
1 つの文字変数しか定義しなぃ場合， 1 バイト削られてしまう。 
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AK = VAL (AF $) 
BK = VAL (BF $) 


HV= 9 9 9 9 9 

INPUT "file A:” ； A$ 
INPUT "file B : ” ；B $ 


OPEN A$ 

FOR 

INPUT AS 

»1 


OPEN B $ 

FOR 

INPUT AS 

#2 


GOSUB 17 

0 





GOSUB 19 

0 





IF AK<BK 

THEN 

PRINT” 

A ノ 

文 




: GOSUB 

17 

0 

IF AK>BK 

THEN 

PRINT” 

B ノ 

ミ 




: GOSUB 

19 

0 

IF AK=HV 

THEN 

PR I NT 

”オワリ 


: CLOSE: END 
IF AF$OBF$ THEN PRINT ” 

: PR I NT ” 

GOSUB 170：GOSUB 190 
GOTO 110 

IF EOF (1)THEN AK = H V 

ELSE L I NE I NPUTttl,AF$ : 
RETURN 

IF EOF (2) THEN BK = HV 

ELSE L I NE I NPUT# 2, BF $ : 
RETURN 


sL» 

本 ホ 

氺 ストリ ソデ サーチ * 

本 氺 

vLi %i^ 

•rj'i <|S 

INPUT ” ファイルメイ”； F$ 

WD$ = ” ” ： INPUT ”シラへ、、ルストリンク'”； WD$ 
OPEN F $ FOR INPUT AS tt 1 
IF WD$ = ”” THEN 16 0 
' loop 

IF EOF (1)THEN 15 0 
LI NE I NPUTttl,L$ 

IF INSTR (L$, WD$) THEN PRINT L$ 
GOTO 100 
CLOSE#1 : GOTO 70 
CLOSE# 1 


く例 3> 

ホ機能 

アスキー 形式で SAVE された ブログラム A, B を比較し，両者の違いを画面に 
出力する。比較のキーは，文番号。 

本 〆 * V 、ノト 

キーの大小比較によるシーケンシャルフアイルの処理は，この形が基本 0 
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>000000000 
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く例 5> 

* 機能 

例 4 で作ったファイルを読んで画面に出す。必要ならば修正を加えてディスクに 
保存する。ブリンターに出力することもできる。 

本平 〆 、ノ k 

ディスク上のファイルを読み， PUT® で画面にだす。 


く例 4> 

カーソルを動かして作った画面（キャラクターのみ）をディスクに保存する。ブ 
リンターに出力することもできる。 

本'^ 〆 、ノト 

画面の内容を G E T® で配列に取り込み，ディスクに害き出す。 
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氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺 
’* 力、、メンファイル （ 2) * 

， st/ \l^ \|^ st^ st^ sL* sl> \l# \l^ 

r|\ ^|S 

WIDTH80，2 5 : C0NS0LE 2 4, 2 4, 0 : COLOR, 32 
DEFUSR 1=&H 12 4 A : D I M A% (9 9) , A$ (9 9) 

PR I NT CHR$ (12) 

INPUT ” 力 ^ メン メイ ” ； GN$:PRINT CHR$ (12) 

GOSUB 210 

LOCATE 0， 2 4 : PR I NT 

INPU 丁 ” フ。リント (y/n) w ; W$ : PR I NT : PR I NT 
IF W$ = ” y” THEN PRINT: P = USR 1(1) 
LOCATEO, 2 4 

INPUT ” シュウセイシマスカ （ y/n) w ; W$ : PR I NT 
IF W$ = ” n ” THEN 17 0 

INPUT ”ォヮッタラ RETURN キー ” ； W$:PRINT 
GOTO 9 0 

INPUT ”ファイルシマスカ (y/n) M ; W$ : PR I NT 
IF W$= ” n ” THEN 2 0 0 
GOSUB 340 
END 

OPEN GN$ AS#1 
FOR J=0 TO 99 

F I ELD# 1,J*2 AS DM$, 2 AS A$ (J) 
NEXT J 

FOR 1=0 TO 7 9 STEP 4 
GET# 1 

FOR J = 0 TO 9 9 

A% (J) =CV I (A$ (J)) 

NEXT J 

PUT@A (I, 0) — （I +3， 2 4), A% 

NEXT I 
CLOSE#1 
RETURN 

INPUT” 力、、メン メイ”； GN$:PRIN 丁： PRINT 
OPEN GN$ ASttl 
FOR J = 0 TO 9 9 

FIELD #1 ， J*2 AS DM$, 2 AS A$ (J) 
NEXT J 

FOR 1=0 TO 79 STEP 4 

GET@A (I, 0) - (1+3, 2 4 )， A% 

FOR J=0 TO 99 

LSET A$ (J) =MK I $ (A% (J) ) 

NEXT J 
PUT# 1 
NEXT I 
CLOSE#1 
RETURN 


00000000000000000000000000000000000000000000000 
IX2 3 45 678 9 o123 4 567 89oIX2 3 45 67 8 9o112 3 4567 89 o1234567 

11111111112222222222333333333344444444 
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CLEAR 10000 

DIM CF$ (101) ， AA$ (4 01) 

OPEN" 2 : I NDEX. DAT” AStt 1 
F I ELD# 1, 2 0 AS AF$,1 AS BF$ 

FOR 1=1 TO 101 

FIELDttl，54 + (I — 1)*2 AS DM$, 

2 AS CF$ (I) 

NEXT I 
FS = LOF (1) 

IF FS>0 THEN FOR 1 =1 TO FS : GET# 1,I : 

AA$ (I) =AF $ : NEXT I 

’ LOOP 

WD$ = ””： INPUT WD$ 

IF WD$ = ” THEN 3 4 0 
IF NOT ( (LEFTS (WD$,1) OR 
LEFTS (WD$,1)=” p ”） AND 
VAL (MI D$ (WD$, 2)) >0) THEN 150 
PG = VAL (MI D$ (WD$, 2) ) : GOTO 3 3 0 
* ELSE 

WD$ = LEFT$ (WD$ + S PACES (2 0)，2 0) 

AA$ (FS + 1)=WD$ 

FOR 1=1 TO FS+1 

IF AA$ (I) =WD$ THEN 210 
NEXT I 

IF NOT (I >FS) THEN 2 6 0 
FS=FS+1 

LSET AF$=WD$ : LSET BF$ = CHR$ (1) 
LSET CF$ (1)=MK I $ (PG) 

PUT# 1,FS : GOTO 3 3 0 
1 ELSE 

GET# 1,I : B = ASC (BF$) 

LSET CF $ (B + l)=MK I $ (PG) 

FOR J=1 TO B+l 

IF CV I (CF$ (J) ) =PG THEN 320 
NEXT J 

IF J >B THEN LSET BF$ = CHR$ (J) : 

PUT#1,I 

GOTO 100 
CLOSE# 1 

INPUT ” フ❶リントシマスカ （ y/n) w ; YN$ 

IF YN$=”y” THEN RUN ” pinx” 


く例 6> 

本 _ 能 

本の索引ファイルを作る 0 必要ならば，作ったファイルを分類してブリンターに 
出す。入力は，項目名，ページのどちらを先に入れてもよい。ページは頭に P を 
つけて入れること。ドライブ 2 にデータファイルを作る A 
ホポイント 

行番号 3 6 0 は，ブログラムのチヱイン。 


000000 

123456 


〇〇〇 0000 0000000000000000000 0000 
789 0123 4567890123456789012 3456 
1111 11 X 11112222 2 22 222 333 33 33 
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く例 7> 

^ _能 

例 6 で作ったファイルを読み，分類してプリンターへ出力する。データを追加す 
ることもできる。ドライブ 2 のデータファイルを読む。 

本ポイソト 

行番号 6 0〜14 0，15 0〜2 6 0 でそれぞれ項目，ページの分類をする。 


10 

2 0 

3 0 

4 0 

5 0 

6 0 

7 0 

8 0 
9 0 

10 0 

110 
12 0 


13 0 

14 0 

15 0 

16 0 

17 0 

18 0 
19 0 
2 0 0 
210 
2 2 0 

2 3 0 
2 4 0 


2 5 0 
2 6 0 
2 7 0 

2 8 0 

2 9 0 

3 0 0 
310 
3 2 0 


CLEAR 10 0 0 0 : D I M CF$ (101), C% (101), 

AA$ (4 0 1), RN% (4 0 1) 
OPEN ” 2 : I NDEX. DAT” AS# 1 
F I ELD#L 20 AS AF$,1 AS BF$ 

FOR 1 =1 TO 101: F I ELD# 1, 54+(I — l)*2 
AS DM$, 2 AS CF$ (I) : NEXT I 
FS = LOF (1) : I F NOT (FS>0) THEN 3 0 0 
FOR 1 =1 TO FS : GET# 1,I : L =1 : R = I -1 
’ LOOP 

IF L>R THEN 120 
M= (L+R) ¥2 

I F AA$ (M) >AF $ THEN R=M-1 

ELSE L=M+1 

GOTO 70 

IF L<=I - 1 THEN 

FOR J=I 一 1 TO L STEP - 1 : 

AA$ (J + l) =AA$ (J) : 

RN% (J + l) =RN% (J) : NEXT J 
AA$ (L) =AF $ : RN% (L) = I 
NEXT I 

FOR 1=1 TO FS 

GET# 1, RN% (I) : B=ASC (BF$) 

FOR J=1 TO B 

C = CV I (CF $ (J) ) : L=1:R = J-1 
’ LOOP 

IF L>R THEN 240 
M= (L + R) ¥2 

IF C% (M) >C THEN R=M — 1 

ELSE L=M+1 

GOTO 190 
IF L<=J-1 THEN 

FOR K = J-1 TO L STEP 一 1: 

C% (K+l) =C% (K) : NEXT K 
C% (L) =C 
NEXT J 

LPR I NT USING 

” & & ” ； A F $ ; 

FOR J =1 TO B : LPRI NT USING 
” 林杯 ” ； C% (J) ; : NEXT J : LPR I NT 
NEXT I 
CLOSE#1 

INPUT ”マ タ、、 トウロ クシ マスカ （ y/n) ” ; YN$ 

IF YN$=”y” THEN RUN ” inx” 
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く例 8> 

氺機能 

社員 コードの 順番に売り上げを入力し> ハンバイファイルを 作る。次の ブログラ 
ムでは， ハンバイファイルを 読み，報告害を作る。報告書は，社員 コードで 売り 
上げ金額の小計，社員 コードの 頭1桁で中計，すべての社員の大計をとる。 

氺ポイント 

集計をとるブログラムは，この形が基本〇報告書作成ブログラムの行番号 9 0, 
10 0で行っているキーが変わったときの処理に注意。 

入カデータ 出力結果 

111 5, 0 0 0 

111 4, 0 0 0 

111 ケイ 9,000 

115 2,5 0 0 

115 ケイ 2,500 


1ショウケイ11, 5 0 0 


2 0 0 1,5 0 0 

2 0 0ケイ 1, 5 0 0 

2 5 0 2,0 0 0 

2 5 0 4> 5 0 0 

2 5 0ケイ 6,500 


2ショウケイ 8,000 


3 6 0 5,5 0 0 

3 6 0ケイ 5, 5 0 0 


3ショウケイ 5> 5 0 0 


410 3,0 0 0 

410 7，000 

410ケイ10，0 0 0 

4 5 0 3, 5 0 0 

4 5 0ケイ 3,500 


4シ s 

，ウケイ 

13, 

5 0 0 

、/勺ゴ 

ウケイ 

3 8, 

5 0 0 


社員 

ZX 

ード 

売り上げ金額 

1 

1 

1 

5> 

0 

0 

0 

1 

1 

1 

4, 

0 

0 

0 

1 

1 

5 

2, 

5 

0 

0 

2 

0 

0 

1， 

5 

0 

0 

2 

5 

0 

2, 

0 

0 

0 

2 

5 

0 

4, 

5 

0 

0 

3 

6 

0 

5, 

5 

0 

0 

4 

1 

0 

3, 

0 

0 

0 

4 

1 

0 

7, 

0 

0 

0 

4 

5 

0 

3, 

5 

0 

0 


161 























* 氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺 

* * ホウコクショサクセイ（シュウケイ ノ シカタ ） * 

* 氺氺氺氺氺氺ホ氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺氺本氺 

OPEN " ハンハ ’ イ ” FOR INPUT AS #1 

T1 = 0 : T 2 = 0 : T3 = 0 : SW=0 

IF EOF (1)THEN GOTO 140 

INPUTttl, CD$, UR 

IF SW= 0 THEN SW=1 : SV$ = CD$ 

IF LEFTS (CDS,1)<>LEFT$ (S V $,1)THEN 
GOSUB 170:GOSUB 2 2 0 ： SV$ = CD$ 

IF CD$OS V$ THEN GOSUB 17 0 ： SV$ = CD$ 
LPR I NT USING ” & & 林 : ft 林，林 #: » ” ； C D $ ; U R 

T1=T1+UR 
GOTO 60 

GOSUB 170 : GOSUB 220 : GOSUB 300 

CLOSEltl 

END 

’ショウケイ ノ フ•リント 

LPR I NT TAB (12) ; SV$ ; ” ケイ”； 

LPR I NT USING HritU> tt 林 tt ” ； T1 

T2=T2 +T1:T1= 0 

RETURN 

’チュウケイ ノ フ•リント 

LPRINT STR I NG$ (3 0, し”） 

LPRINT TAB (11) ; LEFT$ (SV$,1 ) ； 

LPRINT ” ショウケイ"； 

LPRINT USING” 林林林，林林林 ” ； T2 
LPRINT STRINGS (30, ”一つ 
T3 =T3+T2 : T2 = 0 
RETURN 

’ 夕'^イケイ ノ フ•リント 

LPRINT TAB (10) ; "ソウ コ * ウ ケイ”； 

LPRINT USING”«tt», #4ttT ;T3 
LPRINT STRINGS (30, 

RETURN 


000000000 0000000000000000000000000 
123456789 0123456789012345678901234 

1111111111222222222233333 


tt 

s o 

AO 

1 A 

T 

u o 

p T 
To 
U$G R 
OD u 
CN ; 

氺ホ氺 R 5 E ” 

ホ 氺9 HR ， 

氺ク氺 F 0 TU ” 

氺ョ氺 卜 
氺リ氺”一” ” $ 

* ゥ氺ィコ 9、、 D 
* ユ * ，ン9ケ C 
* 二 * ハィ 9 ア丨 

氺 * ンャ”リ1 
* 夕 * ハシ II ゥ林 01 

* j ” s $” 5# 
产ホ T D T T E 
氺テ氺 NUCUNOS 
氺 氺 Ep PITOD 
氺* HCPNFNROLN 
OIIIPGCE 

00000000000 

12345678901 
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PC — 6 0 01 の特县 


(1) PC — 6001の BASIC も PC — 8001と同様に マイクロソフ ト社の BA 
SIC を土台にしている。しかし， PC — 8 0 01と内部コードは異なる。 

(2) キヤラク ターコード も「ひらがな」を追加したことにより， PC — 8001とは 
異なる。 

(3) 音楽機能が追加された。 SOUND , PLAY を見よ。グラフィック機能が強化 
された。 PAINT , COLOR , LINE などを見よ。 

(4) 疼数のページを持っているので，テキスト画面とグラフィック画面などを別々に 
持つことができる。 SCREEN を見よ。 

(5) ROM カートリッジ， ROM & RAM カートリッジを装着できる。 ゲーム 用にジ 
ヨイスティックが2個つけられる。ディジタイザーも使える。オーディオ出力が 
可能になった。 


(6) 家庭用テレビに直接つなぐことができる。アダプターは必要ない。 

(7) オプションで RS — 2 3 2 C ボードが用意されている。 

(8) キーボードにオーバーレイシートを使用した。標準では，ひらがなのオーバーレ 
イシ- 卜がついている。グラフイックやカタカナのシートと取り替え可能。 


PC — 6 0 01の扱い方 


(1) PC - 6 0 01に接続されている機器の電源を入れた後に PC — 6 0 01の電源 
を入れる。 


(2) PC - 6 0 01の画面に How Many P a g e s ?と表示されるので， 
使用する画面のページ数を入れる。 ROM & RAM カートリッジがある場合4ぺ 
ージ，ない場合2ページが最大ページ数。ページ数の指定をせずに RETURN 
キー押すと最大ページ数がとられる。 


(3) テレビにつないだときは，チャンネルを1または2 (その地域で使用していない 
チャンネル）にする。 PC — 6 0 01のチャンネルは， RF 出力端子の下にある 
青いスイッチで切り換える。 


(4) ROM & RAM カートリッジを使用するときは，カートリッジ揷入孔に入れる。 
PC - 6 0 01の電源が入っている状態で揷入すると， PC — 6 0 01の電源が 
1度切れた後で再び入る。 ROM のブログラムを実行するときは，この後で RE 
TURN キーを押す。 ROM & RAM カートリッジを使用しているときに ブロ グ 
ラムをカセットテープに保存した場合には， ブロ グラムを読み込むときにも必ず 
ROM & RAM カートリッジをつけておくこと。 





PC-6001 キ 


配置図 


(1 ) キー 



スぺ 


スキー 


キーを押すと，③の位置の文字が出る。英字の場合は②の位置の小名 f が 
でる。 SHIFT を押してキーを押すと①の位置の文字が出る。英字の場合は 
②の位置の大文字が出る。 

(2) TAB キー 

8カラムごとにカーソルを右へ移動する。 

( 。、 jp 。ハ丰 — 

ブロ グラムの一時停止。再開はキーボード上のどのキーを押してもよい。 


(4) CTRL キー ふ v 

スクリーンエディ ッ トのときに使つ。 

B — カーソルを1項目ごとに左にずらす。 

C — STOP キーと同じ。 

E — カーソルから行の終わりまでを消す0 
F — カーソルを1項目ごとに右にずらす0 
G—^•BEEP と同じ。 

H — 1文字削除。 

I —TAB キーと同じ。 


このキーを押しながら次のキーを押す。 

J — ラインフィード。 

K —HOME キーと同じ。 

L — CLR キーと同じ。 

M—RET URN キーと同じ。 

R — I NS キーと同じ。 

IJ — カーソルの ある行を1行抹消する0 


ファンクションキー SHIFT + F 1 —SCREEN SHIFT + F 2 —CSAVE ” SHIFT + F 3 —PRINT 
の定義- ~^ F 1 のみ ^COLOR F 2 のみ ^CLOAD F 3 のみ KJ 0 T 0 


ファンクシヨンキーー " 


ESC 


F 


CTRL 


# 

3 


SHI FT 


F 


S 


Z 


% 

5 


D 


X 


F 


& 

6 


F 


C 


F 


TAB 

Q 

W 

E 

R 

T 

Y 

U 


G 


V 


H 


B 


N 


①②③ 





























































(5) STOP キー （ 6) CLR — 押す と 画面 クリア ー。 

ブログラムの強制停止 0 HOME - SHIFT + CLR カーソルが左上へ。 

INS —押すとカーソルの左に文字等を挿入で 
きる。解除は INS ， RETURN , DEL , カーソ 

SHIFT + F 4 —PLAY SHIFT + F 5— CONT+RETURN ル移動のいずれかのキーを押す。 

F 4 のみ一 - >LIST F 5 のみ一一 - RUN+RETURN DEL —押すとカーソルの左1文字を削除。 



(9) かなキー 

押すとロックされてオーバーレイシートに書かれているひらがなになる。解除は 
もう一度押す。 SHIFT キーを押しながら画面切り替えキーを押すとカタカナに。 


(10) 画面切り替えキー 

画面表示するページを切り替える。画面の左下に表示画面のページ数が出る。 


STOP 


日月火水木金土百千万 一 円 


「丁 -1 年 | n 〇 RETURN 


秒卜 + H 時 中♦擎鲁 


X L 丄」 分小大 ♦♦ 


GRAPH — 

キー i - - 

上の文字および図形を出すには， GRAPH キーを押しながら各キーを押す。 



























































































































PC-6001 文字•演算子 


機能 

&H 疑問符 （？） コロン（：）セミコロン （；） 

コンマ（， ） 弓 1 用符 （”） 

型宣言 

$ 

算術演算 

= — + * / A 

論理演算 

NOT AND OR 

関係 演算 

=< > < ==< > ==> < > >< 


PC— 6001 コマンド • ステートメントー覧表 


コマンド 

LIST LLIST NEW CONT RUN 
CLOAD CLOAD? CSAVE EXEC 
CLEAR 

ステートメント 

REM END FOR 〜 NEXT GOSUB 

GOTO ON 〜 GOTO ON 〜 GOSUB 
RETURN STOP IF 〜 THEN LET 

DIM DATA READ RESTORE 

POKE SOUND PLAY DEFFN 

IF 〜 GOTO 

入出カステートメント 

INPUT PRINT LPRINT INPUT# 
PRINT# LCOPY OUT 

画面ステートメント 

CONSOLE COLOR CLS LOCATE 
PSET PRESET LINE PA I NT 
SCREEN 

特殊ステートメント 

KEY 

数値関数 

ABS COS EXP I NT LOG RND 

SGN SIN SQR TAN 

ストリング関数 

CHR$ LEFTS MID$ RIGHT$ 

STR$ ASC LEN VAL INKEYS 

入出力関数 

INP STICK STRIG 

その他の関数 

CSRLIN POS LPOS PEEK FRE 
SPC TAB TIME POINT USR 
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P C — 8 0 01 と機能がまったく同じものについては， 

なるものについては，その部分だけ説明した。 

プログラムの 1 行に認められる命令の县さおよび I NPUT 文で入力できるデ- 
さは， 71 文字まで。 


説明を省略した。1部機能が異 


夕の县 


数値は有効桁数 9 桁。数値の範囲は， 3 x 1 〇 △ — 3 8 から } 
文字列に入る文字の数は， 2 5 5 文字まで。 


7 x 1〇 A 3 8まで 0 


( 1 ) コマンド 


LIST 〔<開始行番号>〕〔-〔く終了行番号>〕〕 
15 ページ参照。 LIST . は使えない。 


Lc L 〇 A D ” くファイル 名〉” 

14ページ参照。ファイル名を指定しないと最初に見つけたプログラムを読み込む。 


EXEC く番地> 

指定した番地からの機械語プログラムを実行する。 

EXEC & HD 1 0 0 . D 10 〇番地からの機械語プログラムを実行する。 




( 2 ) ステートメント 


IF < 条件式 > THEN < 文または行番号> 
21 ページ参照。 ELSE は使えない。 


DEFFN (く 引数〉) 


19 ページ参照。引数は 1 種類しか使えない。 


SOUND くレジスター番号>,くデータ> 


サウンド発生用 I C を直接制御する。レジスター番号で I C 内部のレジスターを指定 
し，データを書き込む。詳細は> 17 2 ページ参照。 
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PLAY < ボイス A 文字列 > 〔，くボイス B 文字列>〕 [, くボイス C 文字列>〕 


宴 sii すのン v しジと呼ばれる 餘鰱 のための 記号を 
書く。詳細は，17 5ページ参照。 


CONSOLE 〔<スクロール開始行 >〕，〔< スクロールの县さ>〕， 

〔くファンクションキー表示〉〕，〔くキークリック音〉〕 

画面モード1, 2の場合のテキスト画面の制御をする0 


スクロール開始行 

スク ロールの 县さ 
ファンクシヨン キー表示 
キー クリック音 


0から最終行まで。最終行は，ファンクションキーを 
表示しているとき14,表示していないとき15。こ 
れより大きい値を使うと，最終行からとみなされる。 

1から最終行まで。最終行より大きいと最終行まで。 

0なら表示しない。1なら表示する。 

0ならキーイン音なし。1ならキーインの音あり。 


COLOR 〔<文字やグラフィックスの色>〕〔，<背景色>〕 

し < 色の組み合わせ>〕 

画面の色を指定する。詳細は，17 6ページ参照。 


CLS 

アクティブページ（文字や図形が描かれているページ）を消す。 


LOCATE X , Y 


2 8 ページ 参照。 カーソルを 消すことはできない。 


PSET ( X , Y ) 〔，<色>〕 


画面上の座標（ X ， Y ) の位置に点を描く。 X , Y の範囲はモードによらない。 

X は〇〜2 5 5, Y は〇〜191。左上が （0, 0) である。 

色を指定しないとフォアグラウンドカラーになる。17 6ページ参照。 


PRESET ( X , Y ) 


PSET で描いた点を消す。バックグラウンドカラーで P SET するのと同じ。 
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画面モード 


アクティブページ 
( 文字や図形を描く ) 


ページ1に描く 
ページ 2にドく 

ページ3に描く （拡張 R AM が必要) 

ページ4に描く （拡張 R AM が必要) 


ビジュアルページ 1 ページ1を表示する 

(画面に表示する） 2 ページ2を表示する 

3 ページ3を表示する （拡張 RAM が必要） 

4 ページ4を表示する （拡張 R AM が必要） 

ページ1はモード1と2が可能。ページ2，3，4はモード1，2，3，4が可能。 


(3) 入出カステートメント 


INPUT # — く 入力機器番号 >， <変数 >〔，く 変数 >〕 


入力機器番号 : » - 0 

キーボード 

#-1 

カセットテ^ ー ブ レコー ダ ー 

U ~ 2 

RS - 2 3 2 C 

PR I NTtt — < 出力機器番号 >, < 式 > 〔， <式 >〕 . 

出力機器番号 »-0 

ディスブレイ 

1 

カセットテ' ー ブ レコー ダ ー 

拉 一2 

RS - 2 3 2 C 

#-3 

プリン ター 


LINE ( ( A , B ) ) - ( C > D ) 〔，く 色〉〕〔，く B または B F >〕 


はじめの座標を省略すると，直前に実行したし INE ， PSET , PRESET , 
f 〇 I NT で指定した座標からの意味となる。なければ（〇，〇)からとなる。’ 
由は，17 6ページ参照。 B ， BF は PC — 8 0 01と同じ。 


PA I NT (X, Y) 〔， < 色 > 〔， < 境界色>〕〕 


flk た 点から■色で 囲まれた _ を 指定した色で塗りつぶす。色は， 176 々 


SCREEN 〔<モード>〕〔，くアクティブページ>〕 
〔，くビジュアルページ>〕 


12 3 4 


字 

文スス 

，クク 

スツツ 

クイイ 
ツフフ 
イララ 
フググ 
ラ 2 2 

ク 9 9 
K 81111 
一 4 x X 
モ X 8 6 

字 4 2 5 
文612 


2 3 4 
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し COPY 


画面と同じ絵柄を専用プリンターに出力する。 


(4) 一般関数 


POINT (X, Y) 


指定した位置の点の色コードが求められる。17 6ページ参照。 


T I ME 


PC — 6 0 01内部の時間の経過を表す数値をあたえる。数値は， （1 / 1 0 2 4) 
秒ごとに1増える。 PC — 6 0 01内部の1秒は，(10 0 0/10 2 4 = 0- 9 7 
6 5 6 2 5)秒なので，正しい1秒にするには 1. 0 2 4を掛ける必要がある。これ 
でもハードの影響をうけて誤差がでることに注意。 


USR (X) 


機械語プログラムを実行する 0 X は機械語プログラムに渡す値。 BASIC 側では， 
機械語プログラムの開始番地を& H F A E B 番地と& H F A E C 番地に， P 〇 K E 文 
で下位バイト，上位バイトの順に書き込む。機械語ブログラムでは， 7 4 1H 番地を 
コールす ることにより，データ X の値を DE レジスターに得ることができる。 X の値 
は， 一 3 2 7 6 8 〜 3 2 7 6 7 の間。機械語ブログラムから B A S 1 C ブログラムに 
データを返すには， AB レジスターにデータを入れて D 16 H 番地にジャンプする0 

(例）任意の整数に 5 を足す （ PC — 8 0 01 の例も参照せよ。 4 8ページ） 


O D 
〇 〇 〇 
HHD 
&&H 

>，& 

5 6 
〇 1 C 
HHE 
&&A 

> ,F 
13 H 
2 C& 

J H H 

6 & E 

MT ， ，K 

X 7 5 〇 
D E04 P 
A NHH : 

E & 〇 R 
F R M » >05 
F: ， •>― *CH” 

F •<—-• J 4 7&は 
C 1 4-H H , 

H O&&B 夕 
& 〇〇 : E 一 
»T OD 9 A- 
〇 D C 1 F テ } 
50 HH H R W 

11&&&&/V 

R J T R T 
A EAAEUSN 
ERKT T K p u I 

L 〇〇 AA 〇 Nil R 
CFPDDPIWP 

000000000 

123456789 


HE H 
15 D 6 

4H し 1 

7L L !d 
0 HH A B o 


L D 

AD DD Dp 
CLA しし J 


と 

く 

書。 
で照 
ク参 
ッ表 

二換 
モ変 
一〇 
二る 
をな 
分に 
部ぅ 
語よ 
械の 
機右 


17 0 








CHR $ (5) 
CHR $ (8) 
CHR $ (12) 
CHR $ (13) 
CHR $ (18) 
CHR $ (21) 
CHR $ (3 4) 


(5) 入出力関数 


ST I CK ( n ) 


ジョイスティックの状態をあたえる。 

n — 〇 キーボードカーソルキー 
n =1 ジョイスティック1 

n = 2 ジョイスティック2 

カーソルキーを押した状態，ジョイスティックをたおした状態は，下の数値と対応し 
ている。 


カーソルキーで2 ♦ 4 ♦ 6 • 8など斜め方向を 
表すには2個同時にキーを押す。 

たとえば，6は—キーと丄丰一を同時に押す。 


STR I G ( n ) 


ジョイスティックのトリガーボタンの状態，キーボードのスペースキーの状態をあた 
える。押されていれば1,はなされていれば0を示す。 


n = 〇 
n = 1 

n = 2 


キーボー ドス ペースキー 
ジョイスティック1ボタン 
ジョイスティック2ボタン 


(例） 


10 PRINT STR I G (1 ) : GOTO 10 

ジョイスティック 1 のトリガーボタンが押されていれば1, 
0を表示し続ける。 


はなされていれば 


(6) ストリング関数 


CHR $ ( X ) 


8 0ページ参照。例外に以下のものがある。 


ン 

3 

シ 

E 一 U 一 

+ キ +テ 
一 N11 
丰一 1 R |キォ 
L キキ U キ L ク 

RL R T s R ル 
T E L E N 丁ブ 
c D c R I C ダ 
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各機能の詳細 


SOUND くレジスター 番号〉， くデータ> 


* レジスターの表 


レジスター 

機 能 

データの 範囲 


0 

ボイス1の高さ（細かく変える） 

〇〜2 5 5 


1 

ボイス1の高さ（粗く変える） 

〇〜15 


2 

ボイス2の高さ（細かく変える） 

〇〜2 5 5 


3 

ボイス2の高さ（粗く変える） 

6〜15 


4 

ボイス3の高さ（細かく変える） 

〇〜2 5 5 


5 

ボイス3の高さ（粗く変える） 

〇〜 15 


6 

ノイズの髙さ 

〇〜 31 


7 

ノイズ，ボイスのオン•オフ 

〇〜6 3 


8 

第1音の大きさ 

〇〜 15 

16ならトレモロ 

9 

第2音の大きさ 

〇〜15 

16ならトレモロ 

10 

第3音の大きさ 

〇〜15 

16ならトレモロ 

11 

トレモロの早さ（細かく変える） 

〇〜2 5 5 


12 

トレモロの早さ（粗く変える） 

〇〜2 5 5 


13 

トレモロの开多（エンベロープ） 

〇〜15 



* 音を出す時は次のように考えればよい。 

1. ボイスを出すか，ノイズを出すかをきめる0ボイスとは，きれいな音のこと0 
ノイズとは，シューあるいはザーという音のこと。混ぜることもできる。 

2. ボイス，ノイズそれぞれの音の高さをきめる。 

3. 音の大きさをきめる。エンべローブを使うときは，16をセットする。 

4. エンべローブの 早さと形をきめる。 


* レジスター〔0,1〕，〔2，3〕， 〔4，5〕 に入れる値 

それぞれ 2つのレジスターを1 組として，各組には各 ボイスの 周波数を決定する数値 
を 入れる。数値は次の式によって計算する。 

TP=fc 1 ock/ (1 6 x f T) CT + FT/2 5 6 =TP/2 5 6 

fclock:l. 99675 MHz 
fT :出力する周波数 

FT :レジスター 0， 2 ， 4いずれかの 値 

CT :レジスター 1, 3，5 いずれかの 値 

ボイス1の出力する周波数を10 0 H z とすると 

TP =1, 99675 x 10^6/ (16 x (1 x 10^2)) -1248 
CT+FT/ 256=1248/256=4+224/256 
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よって 


FT = 2 2 4 CT =4 (いずれも 10 進数） 

と設定すればよい。 

* レジスター6に入れる値 

ノイズの周波数を決定する数値を入れる。数値は次の式によって計算する。 


NP = f c 1 〇 c k / (1 6 x f N ) 

f c 1 0 c k ••1. 9 9 6 7 5 MHz 
fN :出力するノイズ周波数 

NP :レジスター6に設定する数値 


出力するノイズ周波数を10 KH z とすると 

NP =1. 99675 xlO A 6/(16 x (1 0 x 1〇 A 3)) -12 

よってレジスター6には，12 (1 0進数）を設定すればよい。 

* レジスター7に入れる値 

サウンド発生用 IC は3つのボイスと1つのノイズをもっている。 

レジスター7はこれらをオン.オフすることによって合成音をつくる。 


ノイズ 


76543210 


ーボイス3 レジスター7の出したい音のビットを〇にする。 

—ボイス2 音を出さないときは全ビット1。10進で2 5 5。 

—ボイス1 第1音としてボイス，ノイズの両方を出すにはビ 

ット3とビット0を0に，ほかのビットを1にす 
レジスター7る。ビット3,ビット0は10進で8と1なので 

255-8-1=246 

SOUND 7,2 4 6とする 


一第3音 
一第2音 
一第1音 

* レジスター8, 9,10に入れる値 

各音の大きさを決定する値を入れる。〇〜15の値なら音の大きさは一定。〇なら無 
音。16なら音の大きさが変化するモード （エンべローブ モード）となる。 

* レジスター 11,1 2 に 入れる値 

2つのレジスターに エンべ ローブの周期を決定する数値を入れる。数値は，次の式に 
よって計算する。 


EP = f clock / (2 5 6 x f E ) CT + FT /2 5 6 = EP /2 5 6 


f c 1o c k :1. 9 9 6 7 5MH z 
f E :音が増加，減少する周波数 

FT : レジスター 11 に設定する数値 

CT : レジスター 12 に設定する数値 
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音が減衰して 0 になるまでの時間を 0. 5秒に設定すると 


よって FT =6 0 CT = 15と設定する。 

* レジスター 11,1 2に入れる値 

エンベロープの 形状を決定す る 値を入れる。 レジスター 13 のビッ ト〇〜3 の 値が次 
のよう な波形と対応す る。 x は0でも1でも 影響ない。 


ビ 

、ソ 

h 

3 

ビ 

h 

2 

ビ 

'ソ 

1 

ビ 

、ソ 

卜 

0 

エンベロ-プ 発生器! ±1 力 

0 

0 

X 

X 

\ 

0 

1 

X 

X 

/I 

1 

1 

1 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

1 

0 

1 

0 

1 

\ 

N 

1 

1 

0 

0 

AAAA^AAAA 

1 

1 

0 

1 

/ 

1 

1 

1 

0 


1 

1 

1 

1 

パ 


EP ^ — エンベロ-プ周期 


0 6 
0 5 
9 2 
3\ 

s—r 〇 
)6 
2 + 
X 5 
61 
5 一 | 
2 6 
(5 
\2 
6 \ 
< 0 
〇 〇 

z IX 

H X 3 

2 5 || 

II 7 6 

56 5 

9 2 

09 \ 

/ V 

1 1F 

=II + 

Ep T 
f E C 
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エ ンべ ローブ 周期の設定 
エンベロープ形状の設定 
音量の設定 
县さの設定 
オクターブの 設定 
テンポの 設定 
休符の設定 
音を半音上げる 
音を半音下げる 
数値で音程を指定する 


(X は 1 
( x は〇 
( x は0 
( x {i 1 
( x は1 
U は3 

( x は1 


6 5 5 3 5) 

15 ) 

15 ) 

6 4) 

8 ) 

〜2 5 5) 

6 4) 


指定しないときは 
指定しないときは 
指定しないときは 
指定しないときは 
指定しないときは 


( x は1〜9 6 ) 


* 注意点 

• しでは县さを指定しない音符の县さを決める。いちばん多く使うものにしておけば> 
そのつど县さを指定しなくてもすむので便利。休符の县さは変わらない。 

• M , S と V とはどちらか一方しか指定できない。 

• N で音程を指定するときは，音程を表す x と县さを表す x との間をセミコロンでくぎ 
る。 N でだせる最低音 N 1は， 0 1 C + と同じ高さ。 x が1増えるごとに半音ずつ上 
がり，9 6では〇8 B と同じ高さ。 


P L AY < ボイス A 文字列 >〔，< ボイス B 文字列>〕 C , <ボイス C 文字列>〕 


ミ ュー ジック•マクロ •ランゲージ （以下， MML と書く） の 書きかた 
* 音程 


C 

D 

E 

F 

G 

A 

B 

K 

レ 

ぐ 

ファ 

ソ 

ラ 

シ 


半音は，後ろになら十を， b なら一をつける 
* 音域（オクターブ） 

On n は1〜8オクターブを変える。はじめは〇4になっている< 


*县さ 


音符の县さを数字でしめす。4分音符なら16分音符なら16, 
符点つきの音符は，ピリオドを符点の数だけつける0 

0 n X 〔<+または，一>〕 m 〔• 〔♦〕〕 


—符点ひとつ付けると半分ずつのびる 

- 县さ4分音符なら4 

"-半音シャーブなら+ ,フラットなら一 
—音程ドなら C 
--オクターブ 


* 休符 

Rn n は1〜6 4 休符。 
* 各文字の意味 


XXXXXXX + 一 X 

MsVLOTRXXN 


8 4 40 4 
2 
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COLOR 〔く文字やグラフィックの色〉〕〔，<背景色>〕 

〔，<色の組み合わせ>〕 


各 モー ドでの パラメーターの 組み合わせを示す。 

以下の表では，各パラメーターを次の記号で表す。 

文字やグラフィックの色 フォアグラウンドカラー 

背景色 バックグラウンド カラー 

色の組み合わせ カラー セット 


くモー•ド1> 


F 

B 

C 

文字の色 

1 

一 

1 

綠 

2 

— 

1 

綠•リバース 

3 

— 

1 

だいだい 

4 

— 

1 

だいだい•リバース 

1 

一 

2 

だいだい 

2 

— 

2 

だいだい♦リバース 

3 

一 

2 

綠 

4 

— 

2 

綠♦リバース 


くモード2 > 


F 

B 

C 

文字の色 

グラフィックスの色 

0 

〇〜 8 

1 

緑 

黒 

1 

〇〜 8 

1 


み录 

2 

〇〜 8 

1 

綠 • リバース 

黄 

3 

〇〜 8 

1 

だいだい 

青 

4 

〇〜 8 

1 

だいだい•リバース 

赤 

5 

〇〜 8 

1 

だいだい•リバース 

白 

6 

〇〜 8 

1 

だいだい•リバース 

水色（シアン） 

7 

〇〜 8 

1 

だいだい♦リバース 

紫（マゼンタ） 

8 

〇〜 8 

1 

だいだい • y バース 

だいだい 

0 

〇〜 8 

2 

だいだい 

黒 

1 

〇〜 8 

2 

だいだい 

白 

2 

〇〜 8 

2 

だいだい•リバース 

水色（シアン） 

3 

〇〜 8 

2 

綠 

紫（マゼンタ） 

4 

〇〜 8 

2 

綠•リバース 

だいだい 

5 

〇〜 8 

2 

緑*リバ ー ス 

緑 

6 

〇〜 8 

2 

綠♦リバース 

黄 

7 

〇〜 8 

2 

綠♦リバース 

青 

8 

〇〜 8 

2 

緑.リバース 

赤 


F B C 
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< モード 3 > 


F 

B 

C 

文字またはグラフィックスの色 

1 

1 〜 4 

1 

緑 

2 

1 〜 i 

1 

黄 

3 

1 〜 4 

1 

青 

4 

1 〜 4 

1 

赤 

1 

1 〜 4 

2 

, 白 

2 

1 〜 4 

2 

水色（シアン） 

3 

1〜4 

2 

紫（マゼンタ） 

4 

1〜4 

2 

だいだい 


<モード4 > 


F 

B 

C 

文字またはグラフィックスの色 

1 

0 

1 

黒地に緑 

0 

1 

1 

緑地に黒 

1 

0 

2 

黒地に白 

0 

1 

2 

白地に黒 


; CIOLOR 4 心 / 

^crhfiv 4 タス： co 映 u J 














0 

n 

16 


32 

0 

48 


64 

P 

80 


96 

p 

112 

月 

1 

丄 

17 

警 

33 

1 

49 

A 

65 

Q 

81 

a 

97 

q 

113 

火 

2 

T 

18 


34 

2 

50 

B 

66 

R 

82 

b 

98 

r 

114 

水 

3 

H 

19 

林 

35 

3 

51 

C 

67 

S 

83 

c 

99 

s 

115 

木 

4 

h 

20 

$ 

36 

4 

52 

D 

68 

T 

84 

d 

100 

t 

116 

金 

5 

十 

21 

% 

37 

5 

53 

E 

69 

U 

85 

e 

101 

u 

117 

土 

6 

1 

22 

& 

38 

6 

54 

F 

70 

V 

86 

f 

102 

V 

118 

H 

7 

一 

23 

) 

39 

7 

55 

G 

71 

W 

87 

g 

103 

w 

119 

年 

8 

厂 

24 

( 

40 

8 

56 

H 

72 

X 

88 

h 

104 

X 

120 

円 

9 

1 

25 

) 

41 

9 

57 

I 

73 

Y 

89 

i 

105 

y 

121 

時 

10 

L 

26 

氺 

42 

• 

参 

58 

J 

74 

Z 

90 

• 

J 

106 

z 

122 

分 

11 

J 

27 

+ 

43 

# 

参 

59 

K 

75 

( 

91 

k 

107 

{ 

123 

秒 

12 

X 

28 

> 

44 

< 

60 

L 

76 

¥ 

92 

1 

108 

1 

1 

124 

百 

13 

大 

29 

— 

45 

= 

61 

M 

77 


93 

m 

109 

} 

125 

千 

14 

中 

30 

• 

46 

> 

62 

N 

78 

A 

94 

n 

no 


126 

万 

15 

小 

31 

/ 

47 

? 

63 

〇 

79 

一 

95 

0 

111 


127 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


o 

進 


0123456789 A B c DEF 


PC —— 6001 

キヤラクタ-コ I ド表 


161進数に対応する104進数たとえば 4 B 4 は K だが10^進では 75 CD になる 
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奉 



一 

夕 

ぐ 

た 

み 

128 

144 

160 

176 

192 

208 

224 

240 

▼ 

あ 

〇 

T 

チ 

ム 

ち 

む 

129 

145 

161 

177 

193 

209 

225 

241 

4 

い 

厂 

イ 

ツ 

メ 

つ 

め 

130 

146 

162 

178 

194 

210 

226 

242 

♦ 


J 

ヴ 

テ 

モ 

て 

も 

131 

147 

163 

179 

195 

211 

227 

243 

O 

え 

N 

エ 

卜 

ヤ 

と 

や 

132 

148 

164 

180 

196 

212 

228 

244 

• 

お 


才 

ナ 

ュ 

な 

ゆ 

133 

149 

165 

181 

197 

213 

229 

245 

を 

か 

ヲ 

力 


日 

に 

上 

134 

150 

166 

182 

198 

214 

230 

246 

あ 

き 

r 

キ 

ヌ 

ラ 

ぬ 

ら 

135 

151 

167 

183 

199 

215 

231 

247 

い 

< 

イ 

ク 

ネ 

y 

ね 

り 

136 

152 

168 

184 

200 

216 

232 

248 

ラ 

け 


ケ 

ノ 

ル 

の 

る 

137 

153 

169 

185 

201 

217 

233 

249 

大 


エ 

コ 

ハ 

レ 

は 

れ 

138 

" 154 

170 

186 

202 

218 

234 

250 

お 

さ 

才 

サ 

ヒ 


ひ 

ろ 

139 

155 

171 

187 

203 

219 

235 

251 

や 

し 

ヤ 

シ 

フ 

V 

ふ 

わ 

140 

156 

172 

188 

204 

220 

236 

252 

ゆ 

す 

ユ 

ス 

へ 

ン 

へ 

ん 

141 

157 

173 

189 

205 

221 

237 

253 

よ 

せ 


セ 

ホ 


ほ 


142 

158 

174 

190 

206 

222 

238 

254 

つ 

そ 

ソ 

ソ 

マ 

〇 

ま 


143 

159 

175 

191 

207 

223 

239 

255 





























PC — 6 0 01 メモリーアドレスマップ 


RAMI 6 K バイトの場合 
(スクリーンページが2ページ) 

16 進番地 
FFFF 

EAOO 


RAM 3 2 K バイトの場合 
(スクリーンページが 4： ページ) 

16 進番地 
FFFF 

EAOO 



キャラクタージェネレーター 
(ハ♦ンク切り替え） 


BASIC 

イン ター プリ ター 領域 


RAM を1 6 K バイト拡張する場合 

ROM & RAM カートリッジを接続する。 

ROM を1 6 K バイト拡張する場合 

ROM & RAM カートリッジまたは ROM カートリッジを接続する。 


0000 


0000 


BASIC SYSTEM 


ページ 2 


ページ 3 


ページ 4 


ブログラム 


ページ1 


キャラクタージェネレーター 
(ハ♦ンク切り替え） 


BASIC 

ィンター プリ ター 領域 


拡張 RAM エリア 拡張 ROM エリア 


〇 

〇 




0 0 0 0 〇 〇 
0 0 0 0 〇 〇 
0 4 0 0 〇 〇 
A 8 8 7 6 4 

拡張 ROM エリア 


〇 〇 〇 
〇 〇 〇 
0 4 0 
E c C 


〇 〇 
〇 〇 
〇 〇 
8 7 


〇 〇 
〇 〇 
〇 〇 
6 4 
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PC — 6001エラーメッセージ 


? B S Error (Bad subscript Error) 

配列の添字が DIM で宣言したものより大きい。 

添字の個数が正しくない。 

? CN Error (Continue Error) 

CONT 命令を実行できない。ブログラムを変更したあ 
とで CONT 命令は実行できない。 

? D D Error (Dupul icate Definition Error) 

同じ名前の配列をもう1度定義した。 

? F C Error (Function Call Error) 

許容範囲外の数字を使った。 

? I D Error (Illegal Direct Error) 

ダイレクトモードでは使えないコマンドを使った。 

INPUT 文， DEFFN 文など。 

? L S Error (Long String Error) 

文字列が县すぎる。2 5 5文字が限度。 

? MO Error (Missing Operand Error) 

不完全な記述がある。代入命令の右辺がないなど。 

? N F Error (Next without For Error) 

FOR と NEXT が対応していない。 NEX 丁があるの 
に FOR がない。 

? OD Error (Out of Data Error) 

RE AD 命令を実行したが， DATA がない。 

? OM Error (Out of Memory Error) 

ブログラムが大きすぎてメモリー不足になった。 
サブルーチンの中で自分自身のサブルーチンを呼んだ。 

? 0 S Error (Out of String Space Error) 

文字列用の領域が不足。 CL EAR 文で増やすこと。 

? 0 V Error (Over flow Error) 

計算結果が許容範囲を越えた。大きすぎるか，小さすぎ 
る。 

? R G Error (Return without Gosub Error) 

GOSUB 命令がないのに RETURN がある。 
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PC— 6001 エラーメッセージ 


e d Function Error) 

FN で定義されていないユーザー関数を呼ん 


? U L Error (Undefined Line number Error) 

指定した行番号がない。 

?/0 Error (Division by Zero Error) 

0 で割り算している。 


? SN Error (Syntax Error) 

文法違反。 

?ST Error (String too Complex Error) 

文字式が複雑すぎる。 

?TM Error (Type Mismatch Error) 

文字や数値の扱いかたが正しくない。数値変数に文字を 
入れるなど。 

? TR Error (Tape Read Error) 

テープが 正しく読み込めない。 


n F 
i E o 
f D だ 
e 
d 
n 

u 

/V 

r 

o 

r 

r 

E 

F 

u 

? 
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PC — 6 0 01シリーズラインアップ 


型 名 

品 名 

特 县 

PC - 6 0 01 

PC - 6000シリー 

ズのパーソナルコンビ 
ューター 


PC - 6 0 0 5 

ROM カートリッジ 

2 K , 4 K , 8 K バイトのマスク 

ROM , 8 K バイトの PROM を 
使うことができる 

PC - 6 0 0 6 

ROM & RAM カート 

リッジ 

RAM 1 6 K バイト 

ROM は上と同じ 

PC - 6 0 21 

40桁専用サーマルブ 
リンター 

画面ブリントを取ることができる 

PC - 6 0 31 

ミニフロッピーディス 
クユニット 


PC - 6 0 41 

12インチ•グリーン 
ディスプレイ 


PC - 6 0 4 2 

12インチ•カラーデ 
ィスブレイ 


PC - 6 0 51 

タッチバネル（ディジ 
タイザー） 

パネル上の指定した点の位置を髙 
精度で読み取ることができる 

PC - 6 0 61 

RS - 2 3 2 C ボード 

3 0 0，6 0 0, 1 2 0 0,2 4 

0 0, 4 8 0 0ボーの選択が可能 

PC - 6 0 71 

フィーダー切り替えス 


PC - 6 0 7 2 

キーボード.オーバー 
レイシート 

無地 

PC + 6 0 7 3 

同上 

ひらがな用 

PC - 6 0 81 

データレコーダー 

パーソナルコンビューター用カセ 
ットテープレコーダ^一 

PC - 6 0 8 2 

デ 1 ータレコ 1 ーダー 

同上。ブログラムの頭出しが可能 




















< 索 


引> 


& (アンバーサント） . 10 

&H (1 6 進数） . 10 

& H 8 1 (1 2 9指数のゲタ） . 4 4 

&H 8 0 2 1 (プログラム開始番地）8 6 

& HC 0 21(同上） . 8 6 

&〇 （8 進数） . 10 

’（アボスト a フイー） . 1〇 

• (ピリオド） . 10 

:(コロン） . 10 

;(セミコロン） . i 0 

?(疑問符） . 10 

,(コンマ） . JL 0 

”（引用符） . 10 

$ (文字列宣言） . 10 

% (整数宣言） . 10 

!(単精度宣言） . 10 

# (倍精度宣言） . 10 

=(代入，等価判定） . 10 

一 （減算，負） . 10 

+ (加算，文字列の結合） . 10 

* (乗算） . 10 

/ (除算） . 10 

A (べき乗） . 10 

¥ (除算 • 結果整数） . 10 

< (大小比較） . 11 

> (大小比較） . 11 

<> ( 等しくない） . 11 

=< (以上） . 11 

>=(以下） . 11 

10進数を2進数にする . 15 2 

16進数文字列 （ HEX $) . 3 6 

16ビッ ト転送•演算 . 13 3 

1歩後退2歩前進（図形）………-145 

1文字だけをブリント . 4 2 

1文字をコードにコードを文字に152 

2重添字つき変数 . 145 

2進 ♦ 10進 • 16進 . 15 2 

2進数 . 44 

2の補数 . .10 8 

2 バイトの文字列 . 3 9 

3 桁 ごとに コ ンマで 区切る . 4 3 

4バイトの文字列に変換 . 3 9 

8進数文字列 . 37 

8バイトの文字列に変換 . 3 9 

8ビッ ト転送演算 . 131 

アークタンジェント （ ATN ) ……3 4 

アイテム（項目） . 61 


アスキー 形式（ファイルの 属性）-. 

アセンブラー . 

頭に¥をつける . …… 

アトリビュート（属性）…2 6, 
アトリビュートエリア……88, 

アドレス（番地） . 

アドレスバス . 

アポ ストロフィー . 

アンダーライン . 

一覧表示 

イネーブル .インタラブト . 1 

色や機能の指定 . 

インクリメント . 1 

インタフ ヱース .. 

インタープリター .. 

インデックス検出孔 . 

インデックス • レジスター8 4,1 


1 0 5, 1 2 7, 1 3 0,1 

インブットアドレス . 

イ ン プリケー ション .. 

引用符 . 

ウォームスタート . 

うずまきを描く . 1 

エラー 

エ s — コード . 

ェラー 発生の シミュレート . 

ェラー メッ セー ■ジ . 6 9,1 

丫 _ y — h . 

演算の優先頭位 . 

円を描く . 1 

ェンべローブ . 1 

オーノ ゞ ーフ U 一 . 

オープン 

オーブン状態 . 

オペコード . 

オペコードフイールド . i 

折れ線グラフ . 1 


音響カプラー . 

音声認識ボード . 

カーソル移動 . 

カーソルの 縦の位置 . 

カーソルの_の位置 . 

改行 

改行幅 . 

回転 . . . 1 

下位バイト . 

害き込み禁止 . 


89299220359751662231090091139043932430680154668 
5942888151020985033119546385-578528059724455385 
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< 索 


引> 


行番号 . 8 

行番号発生 . 14 

空白 . 41 

クフスタ ー . 0 0 

グラフィックモード — 27, 89,95 
クロック . 41， 8 2 

クロックバルス . 8 2 

計測器 . 91 

桁数 . 3 0 

桁数指定 . 4 2 

結合 . 10 

検索 . 14 7 

検証 . 14 

ゲタ . 4 6 

減算 . 10 

減緣カウンター . …-83 

コードで名前を探す . 14 7 

コール . 13 5 

コー ノレドス タート . 9 9 

髙解像度 . 7 4 

交換 . …-135 

父)^信^* . 91 

コサイン . 3 4 

コマンド . . .8，14，16 7 

コロン . 10 

コントロール バス . 8 2 

コンマ . 10 

サービスルーチン . 1〇 7 

最下位8ビット . 4 4 

最小値を求める . 14 9 

最上位8ビット . 4 4 

最大の整数 . 3 4 

最大のレコード番号 . 3 9 

サイン . 3 5 

サインフラグ . 8 3 

索引作成…“ . 15 9 

索引ブリント . 16 0 

作表 . 14 6 

サブルーチン . . . 4 7，107 

算術演算 . 10 

'ノークレット . 2 6 

シーケンシャルファイル— 61，62 
シーケンシャルファイルの終わり 

. 3 8 

シーケンシャルファイルのブ u グラム例 

. 6 4 

式 … …… 9 


. 

かくしビット（ヒドンビット） . 

拡大文字 . 

多ム張1/〇ノ ゞ ス . 

拡張 RAM エリァ . 

拡張 ROM エリア . 

拡張ユニット . 5 6, 7 3, 

加減算フラグ . 

祕 . 

. 

仮数の符号 . 

型が違う . 

型宣言 . 

かな丰_ . 7 1 

画面ファイル . 15 7,1 

力7ー モード . 

カリキユラム例 . 1 

関係演算 . 

関数 . 12, 3 4,1 

関数定義 . 

関数の自由定義 . 1 

画面移動 . 

画面ブリント . 

元利合計 . 1 

偽 

ャー . D , 1 

キーボードが押されたか . 

丰ーボードマップ . 9 4> 

機械語 . 16, 8 2, 

機械語サブルーチン . 19, 

機械語説明表 . 1 

機械語 モニター . . . 

基準周波数 . 

基本文法 .. 

疑問符 . . 

逆アセンブラー . 

キャラクターコード表 . 7 8，1 

十ヤフクターモート . 

ャ'ヤリラシリターン . 

+ + y .. 

キャリーフラグ . . . 8 3，1 

旧行番号 . 

旧ファイル名 . 

行数 

強調文字 . 

行の終り . 

行の抹消 . 


553555530450058771091791 
245788781445165231515245 


- 4658146 ^ 

- 6399401 . 


>80987235770374 

1972680113581 
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引> 


整数変換 . 3 4, 

正負の符号 . 3 5, 

セク グー . 2 3， 

接続手法 . 

接続装置 . . . 

絶対値 . 3 4, 

セミコロン . 

^ U y b . 

ゼロフラグ . 83，1 

線 . 

専用レジスター . 

線を描く . 1 

ソースフイールド . 1 

操作•特殊ジャンプ . 1 

属性 . 2 9, 5 8, 

その他の関数 . 4 0, 

ターミナルモード . 

ダイナミック RAM . 

代入 

ダイレクトモード . 

タンジュント . 

単精麻 . . 

単精度数値変換 . 3 4, 


注& . 

直沭信号 . 

テータァ •< ス> . 

データバス.…3 3，8 2, 9 3, 

データファイル . 

ァータを違\ . 

定義 

定数 . 

ディスエーブル•イツタラブト -1 
ディスク . 

ディスク関数 . 3 8, 

ディスクの構造 . 

ディスクファイル . 

ディスクファイルの使用宣言…… 

ディスクユニット . 


ァィレク トリ ー . 0 { y 

デクリメント . 1 


デスティネーシヨンフィールド — I 

デバイス . 

デバイ スコー ド . 

テレビ用アダプター . 

点が進む . . . 1 

テンキー . 3 2,1 

転送 . 1 


臓 ... 

指数 8ビット . 

指数型表示 . 

システムディスク……5 7， 

システムブログラム . 

關 . 

自然対数 . 

実行状態の追跡 . 

実行を再開 . 

ンヤケット . 

シヤンバー . 

ジャン バー接続 . 

ジャンプ . 10 

縮小文字 . 

出カホー！' . 

主 レジスター . 

傾編成ファイル . 

上位 バィト . 

条件判定 . 

乗算 

小数点 . 

小数点以下切りすて . 

齡 . 

l^U：. 

シリアル （直列） . 

真 

新行番号 . 

新ファイル名 . 

水平タブ . 

讎 . 

数値関数 . 

数値へ変換 . 

スクリーンエリア . 

スクリーンステートメント•…- 

スク ロール . 

スタック . . 

スタックの作り方 . 

スタックボインター . 

ス7— r * メント . 

ストリング 関数 . 

ストリングディスクリブター_ 

ストリング用スタック . 

スピンドル装置孔 . 

スペースキー . 

正規化 . 

正規分布 ヒス ト グラム . 

整数 


82 61 


• 5021 


■839468104085082. 


- 5 ' 


-5989696746854224204 


3459941 


-0283038498. 


3 1 


-3295962. 


0535525500997450 


4^4433914246015353161024001. 

4447543315993528681143119. 


索 

< 


9 

5 


6 


■5947567514. 
-5 33822858 


4 

5 


-68561 

3485 


4 


•540 
4 51 
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< 索 


引> 


左ローテート • サーキュラー 
左ローテート•ディジット -- 
ヒドンビット . 

しツト . . 

ビデオ RAM . 

標識ラベル . 

ピリオド . 

ファイル . 

ファイル•アロケーション ♦ 

(FAT) …… 

ファイル削除 . . . 

ファイルのコピー . 

ファイルの属性 . .…… 

ファイルボインター . 

ファイル名 . 

ファンクション丰一 . 

ファンクションキー定義.…- 
ファンクションキーの表示- 

ファンクションコード . 

フイ^ールドスイッチ . 

フイールドバッファ . 

フォーマッティング . 

フオーマツト . 

ブザー 

. 

フック 番地 . 

浮動小数点 . 

淨動小数点ァキュムレーター 

浮動小数点形式 . 

負の符号 . 

フラグ 

プリンク . 

プリンター . 

古いバージョン . 

ブレークポイント . . 一… 

ブログラムの終わり . 

ブログラムのカウンター •••一 
ブログラムの画面表示 . 


沢用同期非同期送受信器 


引き数 . 

ヒストグラム . 1 

左酿 . 1 

左シフト命令 . 1 

左哪 . 

左の X 文字 . 


左ローテート•アキュムレーター 


点を描 S . 

斟而 . 

等価判定 . 

特殊ステートメント . 

特殊な I /〇 . 

特殊文字 . 

F ット . 

ドットが進む . 

卜'ントスペース . 

K y h を描く . 

ドライブ . 

ドラィブ番号 . 

トフック . 

トラックの使用割り当て…… 
トフンス レーター， . 

トレースモートで . 

内蔵ク u ックの日付 . 

内部表現 . 4 4, 

入出力 . 

入出カバッファのアドレス… • 

入カボートのモニタ'一 . 

ヌルストリング . 

ノーオペレーション . 

ノ ーマル . 

ノンマスカブル . 

バージョン . 

ハーフギャリー . 

パイカ . 

バイカピッチ . 

倍精度数値変換 . 

排他的論理和 . 

バィナリー形式 . 

配列（添字つき変数）•……1 

配列の大きさの計算 . . 

箱 . 

箱の中で玉が動く . 

胃を描< . 

バックァップ . 

バッファ . 

パラレル（並列） . 

バリティー . 

ハ。リテ ィー • イーブン . 

パリティ ー•オッド . 

パ V ティ • ビット . 

番地 （ァドレス） . 

ハンドアセンブル . 


-2528607 84585851778800101074236201745 
-1458515 52552513221366310144482560881 


テ 


9 

3 


6 

2 


5 


7— IX IX CU 

94 5 114 3 


81 〇 117 9 〇 2 5 8 38 6762 〇 6 41688 67 〇 33 2 〇 8 i 
21136 : 4452265583443421 〇 2 〇 6855131 


•40870961366129 

-43244569800989 


3 

2 


5 

4 


4 

3 


9 


2 


5 

6 
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ブログラムの実行中止 . 

ブログラムの比較 . 

ブログラムを分割して実行…- 

ブログラムのモード . 

プログラムのロード . 

フロック to 送 . 

フロッピーディスク本体 . 

プ n ポー ショ ナル . 

負顏 . 

分$ . 

米国電子工業会 . 

平施 . 

べき莱 . 

ヘッド.アクセス孔 . 

へ，ン K の位 M . 

ベリファイ . 

変数 . 

変数のアドレス . 

変数用領域 . 

変復調装置 . 

不 一 b 杳万- . 

ホ ー \y 一 b . 

報告害作成プログラム . 

補助 レジスター . 

マウントコマンド . 

マザーバス . 

マスク . 

マルチステートメント . 

丸め。 . 

右シフト命令 . 

右づめ . 

右の x 文字 . 

右ローテート•サーキュラー 
右ローテート•ディシット— 

未使用クラスター . 

ミニディスクユニット . 

ミニフロッビーディスク…… 

無限ループ . . 一 

命令 デコーダー . 

命令レジスター . 

メモリー . 

メモリーアドレスマップ…8 
メモリーエリアの空き•…-… 

メモリー増設 . 

メモリー領域確保 . 

モーター 制御 . 

文字検索 . 


文字しかできない . 4 9 

文字領域 . 18 

文字列 . 9 

文字列サーチ . 15 6 

文字列に変換 . 3 7 

文字列の县さ . 3 6 

文字を x 個与える . 3 7 

モデム . 9 0,91 

モニター ブログラム . 9 8 

モニターモード . 16,49 

矢 HP . 7 

ユーザー関数 . 4 7 

ユーザー ルーチン . 丄 9 

ユーザールーチンのエラー . 5 0 

余白を*でうめる . 4 2 

読み込む . 16 

予約語 . 9 

予約語マップ . 9 6，97 

ラィト制_ . I 6 

ライトブロテクトノッチ…17，56 
ライトペン . 7 4 

ラインフィード . 6 2 

乱数 . 3 5,151 

ランダムに箱を描く . 14 8 

ランダムファイル . 6 1,65 

ランダムファイルバッファ . 2 0 

ランダムファイルブログラム例…6 6 

乱編成ファイル . 61 

リードアフターライト . b 8 

リード制御 . 7 6 

リアルタイム割り込み . 75,76 

リスタート . 135 

リセットボタン . 9 

リターン . . . 135 

') バ ース . L 6 

リバースシークレット . 2 6 

リ バース ブリンク . 2 6 

レコード . 5 7 

レジスター . 8 2， 8 3，84 

レジスターの内容表示-101,102 

レフトマージン . 〇 〇 

論理演算 . 11 

論理積 . 11 

論理和 . 11 

ワークエリア . 85 

割り込み制御 . 7 5，76 

割り込みモード . 10 9 


366847633915< 
251-10553493 . 


-6064101502486623^ 

^5414429996857224. 


14 31 


9 


4 8 

IX 


3 

8 


-29363224006916 

-13753888847133 


2 
8 - 




























































































< 索 


引> 


ABS (絶対値） . 3 4 

ACK (肯定応答） . 9 2 

ADC (桁上がりこみで足す）……10 5 

ADD (加算） . 10 5 

ALU (演算論理機構） . 8 2 


AND (論理積）……11, 3 0,10 5 
APPEND (つけ足す） - …2 5，62 
AS (〜 として 定義）•……2 0, 2 4 
ASC (文字を アスキーコード 変換）3 6 

ATN (アークタンジェント） . 3 4 

ATTRS (属性文字を返す） . 3 9 

AUTO (行番号自動発生） . 14 

A レジスター . 8 3 

BANK (バンク） . 7 7 

BASIC 言語 . 8 

BAS I C の内部型…- . 86 


B C D コード 


10 8 


BEEP . 

d i t . 

BL ( BEEP ). 

Bottom . 

Busy (稼働中） . 

B レ'ンスター . 

CALL (呼び出し）- . 

CCF (キャリーフラグ反転） 
CDBL (倍精度変換） 


. 31 

……113 

. 8 0 

. 5 2 

3 3, 9 2 
……一8 3 
……10 7 
……10 8 
3 4 


CHR $ (アスキーコード文字変換）3 6 
CINT (小数切り捨て整数変換） -34 

CL (画面 クリア） . 8 0 

CLEAR (御破算領域設定）18，4 7 

CLOAD (カセットテープを読む）14 

CLOAD ? (セーブの 検証） . 14 

CLOSE (ファイル終了） . 23 

CLOSE # (同上） . 6 2,65 

CLR (画面クリアーキー） . 7 

CN 8 (ジャン バー線） . 91 

COLOR (画面の色•機能指定） -2 7 

Complete (終了表示） . 59 

CONSOLE (画面モード設定）_27 

CONT (継続） . 14,14 0 

COS (コサイン） . 3 4 

CP (比較） . 10 5 

CPD (比較と減数） . 10 8 

CPDR (条件成立まで CPD ) -10 8 

CP I (比較） . 10 8 

CP I R (条件成立で実行終了）10 8 

CPL (A レジを反転） . 10 8 


CPU (中央演算装置） . 8 2 

C レジスター . 8 3 

CPU コントロール . 13 6 

CP U 制御 . 8 2 

CP U 待機 . 10 9 

CPU ブロック図 . 8 2 

CPU レジスター . 8 2,8 3 

CR (丰ャリッジリターン）6 2, 8 0 
CSAVE (ブログラム保存）…14 

CSNG (単精度変換） . 3 4 

CSRLIN (カーソル縦の位置）4 0 
CTRL (コントロールキー） 6,8 0 
CVD (ディスク倍精度変換）-138 
CV I (ディスク整数変換） r - 6 5 
CVS (ディスク単精度変換）」66 

D (ダンプメモリー） . 16 

DAA ( BCD コードに直す）…10 8 
DATA (データ格納場所）•……18 

DATES (日付） . 4 0 

DEC (デクリメント） . 10 5 

DEFDBL (倍精度宣言）……19 
DEFFN (ユーザー関数定義） -19 

DEF I NT (整数宣言） . 19 

DEFSNG (単精度宣言） . 19 

DEFSTR (文字型宣言） . 19 

DEFUSR 

(機械語サブルーチン） -19, 4 7 

DEL (デリートキー） . 7 

DELETE (行抹消） . 14 

DE レジスター . 8 3 

D I (割り込み禁止） . 109 

DIM (配列宣言） . 19 

DISK Version . 59 

D JNZ (減算 0 以外ジャンプ）107 
DMA 

(ダイレクトメモリーアクセス ） 92 
DSKF (未使用クラスター）•…- 3 9 
D S K I $ (セクター内容をバッファへ 


取り出す） 




3 8, 6 7, 6 8 


DSKO $ (上の逆） . 2 3, 6 7 

E I (割り込み可能） . 10 9 

ELSE ( IF 〜 THEN 〜 ELSE ) ……21 
END (実行終了） . 2 0 

EOF (エンド•オブ•フアイル） 

. 3 8,62 

EQV (等価） . 11 

ERASE (配列抹消） . 2 0 
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引> 

I ND (入カポートから読む）…11 
I NDR (入カポートから読む）11 
INI (入カボートから読む） -11 


I N I R (INI の反復） . 11 

INKEYS 

(キーボード監視） . 36, 8 


I NP ( I / O ポートから読んだデー 

の値）•…3 3, 4 0,15 

INPUT (入力） . 2 

I NPUT # (入力) . 2 4, 6 

I NPUT $ (入力） . 3 6,6 

I NS (インサート（揷入）キー）- 
I NSTR (文字検索）-3 6,14 
I NT (整数） . 3 

IPL (イニシャル•ブログラム • 

ロード） . 5 

I レジスター . 8 

IX ， I Y レジスター . 8 

J P (ジャンプ） . 10 

JR (相対ジャンプ） .. 10 

KEY (ファンクションキー定義）3 
KEYL I ST (同上一覧表）…1 

KILL (ファイル削除） . 2 

K の县さの線が進む . 14 

L (テープから機械語を読む）…1 

LD (口ー ド命令） . 10 

LDD (ロード，減数）………10 
LDDR (条件付きロード）…-10 

LD I (ブロック転送） . 10 

LD I R (条件付ブロック転送）10 
LEFTS (左から文字検索）•…-3 

LEN (文字の县さ） . 3 

LET (変数に値代入） . 2 

LF (ライン•フィード） -6 2, 8 
LFILES 

(ディスクファイル表示）15,5 
L INE (線，箱を描く）2 7,14 
LINEINPUT (—括入力）-2 
LINEINPUT # 

(ディスク用一括入力） -2 4, 6 
LIST (ブログラム画面表示）-1 
L L I S T 

(同上ブリンター出力）-15，5 
LOAD (ディスクからロード） 1 
LOC (レコード番号を）…3 8, 6 
LOCATE (カーソルの位置） -2 
LOF (最大レコード番号）3 9, 6 


<索 


ERL (エラー行番号） . 4 

ERR (エラー番号） . 4 

ERROR (エラーシミュレート） -3 

ESC (エスケープキー） . 

EVEN (偶数パリティー） . 1 

EX (交換） . . .-10 

EXP (e の n 乗） . 3 

EXX (補助レジへ交換） . 10 

f • 1 〜 f • 10 . 6，7,1 

FAC 

(浮動小数点 アキュムレーター）- - 4 
FAT (ファイル 配置 表） ……5 7,5 

FDC I / O ボート . 7 

F I ELD (領域割当）……2 0，6 
FILES (ファイル 内容 表示〉… -1 
F I X (小数以下切り捨て整数）••…3 

FOR (反復条件） . 2 

FORMAT (フォーマット設定）. -1 
F P 0 S (ファイルセクター番号）. - 3 

F R E (空き メモリー） . 40,13 

F レジスター…一， . 一8 

G (ジャンプ，機械語開始） . 1 

GET (ランダムファイルの読み込み） 

. 2 3,6 

GET ® (図形移動） . 2 

GOSUB 

(サブルーチンへとぶ）…2 1,2 

GOTO (指定行へ） . 2 1,2 

GRAPH (グラフ ィ ック キー）…… 

HALT ( CPU 待機） . 10 

HEX $ (1 6進変換） . 3 

HM (ホームポジション） . 8 

HOME (ホームポジションキー）… 

HT (水平タブ） . 8 

HL レジスター . 8 

I/O アドレス . 4 

I / O ポート . 8 

I / O マップ . 9 2，9 

I/O ユニット . 7 3,7 

ID (識別子） . 5 

ID の初期化 . 1 

. 7 5,9 


I EEE —4 8 8 . 

IF (条件分岐） . 2 

IM 0 〜2 (割り込みモード）……10 
I MP (インブリケーション） . 1 

IN (入力命令） . 10 9,11 

I NC (インクリメント） . 10 


0000 0-^0422774 7 4 466 1544647 7776 610 204 25 26585 
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< 索 


引> 


LOG (自然対数） . 3 

LPOS 

(プリンタ ー^ 、ツ ドの 位置）4 0,5 
LPR INT (帳表印刷）…2 4, 5 
LPR I NTCHRS (12) 

(ブリ ンターの改ページ） . 5 

LPRINT USING 

(出力帳票編集） . 5 

LSET (左づめ）.… -2 1, 6 5，6 
LV (セーブした機械語べリファイ ） 1 

MAK I NT (整数 ルーチン）- . 5 

MERGE 

(プログラムの混ぜ合わせ）.…1 

MID $ (文字検索） . 3 

MKD $ (文字列変換）3 9,6 5,6 
MK I $ (文字列変換）3 9, 6 5, 6 
MKSS (文字列変換）3 9,6 5,6 
MOD (剰余） . 1 

M 0 N (モニタ'ーモ'ードにする） . 1 

MOTOR (カセットモーター制御）3 
MOUNT (ディスクを設定する） 


1 7,5 9,6 2,6 

NAME (ファイル名変更） .1- 

NEG (2 の 補数） . 10 

NEW (ブログラムと変数クリアー）1 

NEXT (ループの範囲設定） . 2 

NON ( Non パリティー） . 1 

NOP (ノーオペレーション）……1〇 

NOT (否定） . 11，3 

n 仃扣行 . 5 

〇 CT $ (8 進変換） . 3 

ODD (奇数 バリティー） . 1 

ON (条件分岐） . 2 

ON ERROR GOTO 

(エラー発生時の分岐） . 3 

OPEN (ファイル使用宣言） . 2 

OPEN # (ファイルを開く）6 2，6 

OR (論理和） . 11，3 

OTDR (出力命令） . 11 

〇 TI R (出力命令） . 11 

OUT (出力命令） . 2 5> 11 

OUTD (出力命令） . 11 

OUT I (出力命令） . 11 

OUTPUT (出力ほか）•…-2 5，6 

PC - 6 0 0 0シリーズ . 16 

PC - 8 0 0 0シリーズラインアップ7 
PEEK (番地をのぞく）.…-4 0，4 


PLAY (音出し） . 16 8 

POINT (ドットの有無） . 4 0 

POKE (データ書き込み）2 5，48 
POP (スタックから取り出す）105 
POS (カーソルの横の位置）…41 
PRESET (ドット消去）2 8，30 

PRINT (画面表示) . 2 5 

PR I NT # 

(ファイルにデータ記入） . 2 5 

PRINT # USING 


(指定害式でレコード書き出し ） 6 2 
PRINT CHR $ 

(文字や図形を表示する） . 80 

PRINT USING 

(画面出力編集）-2 5，4 2,43 
PRINT # (レコード書き出し ） 6 2 
PROM (ブログラマブル ROM ) 8 4 
PSET (ドット表示）2 8,3 0 
PUSH (スタックへ入れる）-10 4 
PUT (レコードを書く） -2 6，6 5 


PUT® (図形移動） . 2 9 

PU 丁®する画面の状態 . 3 0 

P C レジスター . 8 4 

RAM 

(ランダムアクセスメモリー） -84 

READ (データを読む） . -2 2 

Ready (待機中） . 3 3 

READ と DATA . 14 2 

REM (注釈行） . 2 2 

REMOVE 

(終了作業）•…… 17, 6 2, 6 5 

RENUM (行番号つけかえ）…•- 17 

RES (リセットビット） . 114 

RESTORE (回復） -2 2，143 

RESUME (再開） . 3 2 

RET (リターン命令） . 10 7 

RET (RETURN キー） . 7 


RETURN (サブルーチン終了）2 2 

RETURN キー . 7 

RIGHT $ (右から文字検索） -37 

R L A ( 左ローテート•アキュムレータ 

一） . 111 

R L C A (左口ーテート•サーキュラー 
•アキ ュムレーター ） .111 
RLD (左ローテート •ディ ジット •ア 
キュムレーター） . 112 

RND (乱数） . 3 5，151 
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< 索 引> 


ROM 

(リードオンリーメモリー） . 8 4 

RRA (右ローテート•アキュムレータ 

一）. . 111 

RRCA (右ローテート•サー丰ュラー 
•アキュムレーター） 111 
R R D (右ロヒテート•ディジット • 

アキュムレーター） . 112 

RS - 2 3 2 C . 7 5,91 

RSET (右づめで）-2 3，6 5,66 

RST (リスタート）. . 10 7 

RUN (実行） . 17 

R レジスター .. . 8 4 

S (セットメモリー） . 16 

SAVE (ディスクへ保管する） 17 
SBC (桁下げこみ減算）…-…-10 5 
SCF (セットキャリーフラグ）10 8 

SCREEN (画面） - - 16 9 

SEL (セレクトスイッチ）…-…5 2 

SET (ファイルの 属性）. . 18 

SET (セットビット） . -114 

SGN (正負符号を与える） . 3 5 

SIN (サイン）……. . 3 5 

SLA (左シフト命令） . 111 

SOUND (音を作る） . …-167 

S P レジスター . -8 4 

SPACES (空白を与える）-3 7 

SPC (プリント文中空白を与える）41 

SQR (平方根）. .. 3 5 

SRA (右シフト命令） ... 112 

SRL (右シフト命令） . 112 

STEP (増分） . 2 0 

STOP (実行中止）-……23，140 


STOP キー . 

STR $ (数値を文字列変換）…3 
STR I NG $ (文字列をあたえる） 

3 

SUB (減算）. . 10 

SWAP (内容交換）… -2 3,14 

TAB (タブ） . 4 

TAN (タンジェント） .-3 

TERM (ターミナルモード） 

.. 18> 9 

THEN (条件分岐） . 2 

TIMES (時刻） . 41，13 

TM (テストメモリー） . 1 

丁〇 （ FOR 〜 TO ). 2 

Top 〇 f form - 〇 

TROFF (トレースモード解除） 3 

TRON (トレースモード） . 3 

US ART 

(汎用同期/非同期送受信器）- 9 

USR (ユーザー関数） . 4 

USR 関数….. . 4 

VAL (数値変換）…-…… — …-3 
VARPTR (バリアブルポインター 

. 4 1,4 

W (テープへセーブする） . 1 

WAIT 

(入カポートモニター）-2 6， 3 

W I DTH (画面設定） . 3 

X 〇 R (排他的論理和）…11,3 

x 個の空白.-…. . —-3 7, 4 

x •由> y 車由- . --—14 

x 番地の内容…-.. . 4 
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_本書の主な内容 


1. PC 8001キ-配置図 

2. BASIC の基本文法 

3. 操作上の注意点 

4. 文字•演算子一覧表 

5. コマンドとステートメントー覧 

6. 数値関数 

7•ストリング関数 
8•ディスク関数 

9. その他の関数 

10. PRINTUSING —覧表 

11. 浮動视存形式 

12. USR 関数 

13. プリンターの使い方 

14. ミニフロッピーディスク 

15. エラーメッセージ 

16. PC 8000 ラィンァップ 

17. キヤラクターコート表 

18. PRINTCHR$ INKEY$ 

19. CPU ブロック図 

20. CPU レジスター 

21. メモリーアドレスマップ 
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22. BASIC の内部型 

23. ビデオ_ 

24•ターミナルモード 

25. 丨/〇マップ 

26. キーボードマップ 

27. 予約語マップ 

28•機械語プ□グラムの作り方 
29. Z80 相当機械語説明表 
30•機械語ニーモニック変換表 
31. ニーモニック機械語変換表 
32•カリキュラム倒 J 
3丄講習テキス H 5回分 
34•ディスクを使ったプログラムの例 
35. PC 6001機能解説 
キー配置図文字•演算子 
コマント"•ステートメントー覧表 
サウンド*プレ _ •カラー 
キヤラク ター コー■卜表 
メモリーアドレスマップ 
エラーメッセージ 

36•索引 
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